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1 Die Fachgruppe Informatik
des Konrad Adenauer Gymnasiums Meckenheim

Das Fach Informatik wird am Konrad Adenauer Gymnasium im Regelfall ab der Jahrgangs-
stufe 9 im Wabhlpflichtbereich II zweistiindig unterrichtet und von etwa der Hilfte der Schiile-
rinnen und Schiiler besucht. In der zweijdhrigen Laufzeit dieser Kurse werden in altersstufen-
gerechter Weise unter anderem Grundlagen der Algorithmik mit verschiedenen didaktischen
Lernumgebungen sowie die technische Informatik am Beispiel von Schaltwerken und Schalt-
netzen thematisiert. Dariiber hinaus erhalten die Schiilerinnen und Schiiler dieses Differenzie-
rungskurses einen tiefergehenden Einblick in Tabellenkalkulationen, einen Einblick in die
grundlegende Funktionsweise von Rechner- und Dateisystemen, erlernen eine Textverarbei-
tung und erkennen und diskutieren Gefahren im Internet. In der Regel wird ebenso ein Einblick
in die Robotik am Beispiel der Lego-NXT-Roboter gegeben. Der Unterricht erfolgt teilweise
in enger Verzahnung mit Inhalten der Mathematik.

Seid dem Schuljahr 2018/19 wird das Fach in Kooperation mit der Fachschaft Physik in Kom-
bination mit Astrophysik angeboten. In Klasse 8 wird Astrophysik unterrichtet und in Klasse
9 Informatik. Die Unterrichtsinhalte im Fach Informatik werden dabei auf die verkiirzte Zeit
angepasst.

Organisatorisch ist das Fach Informatik in der Sekundarstufe I in den MINT-Zweig der Schule
eingebunden, den Schiilerinnen und Schiiler als Alternative zu einem bilingualen Zweig an-
wihlen konnen.

Das Fach Informatik wird in der Sekundarstufe Il am Konrad Adenauer Gymnasium Mecken-
heim als Wahlfach angeboten. In der Einfiihrungsphase konnen die Schiilerinnen und Schiiler
das Fach als dreistiindigen Grundkurs belegen. In der Qualifikationsphase bietet das Gymna-
sium nun schon mehrere Jahre nacheinander Grundkurse im Fach Informatik an.

Um insbesondere den Schiilerinnen und Schiilern gerecht zu werden, die in der Sekundarstufe
I keinen Informatikunterricht besucht haben, wird in Kursen der Einfiihrungsphase besonderer
Wert daraufgelegt, dass keine Vorkenntnisse aus der Sekundarstufe I zum erfolgreichen Beste-
hen des Kurses erforderlich sind.

Der Unterricht der Sekundarstufe II wird mit Hilfe der Programmiersprache Java durchgefiihrt.
In der Einfiihrungsphase kommt dabei zusitzlich eine interaktive objektorientierte Program-
mierumgebung (Greenfoot) zum Einsatz.

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Méglichkeiten, Problemldsungen zu ver-
feinern oder zu optimieren, entspricht der Informatikunterricht der Oberstufe in besonderem
MafBe den Erziehungszielen, Leistungsbereitschaft zu fordern, ohne zu iiberfordern.

Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben, die Evaluation von
Lehr- und Lernprozessen sowie die stetige Uberpriifung und eventuelle Modifikation des



schulinternen Curriculums durch die Fachkonferenz Informatik stellen einen wichtigen Beitrag
zur Qualititssicherung und -entwicklung des Unterrichts dar.

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik des Konrad Adenauer Gymnasiums aus zwei Lehr-
kréften, denen zwei Computerrdume mit derzeit je 11 festen Computerarbeitsplitzen zur Ver-
fligung stehen. Alle Arbeitsplitze sind an ein Rechnernetz angeschlossen, so dass Schiilerinnen
und Schiiler iiber einen individuell gestaltbaren Zugang zum zentralen Server der Schule alle
Arbeitsplitze der beiden Rdume zum Zugriff auf ihre eigenen Daten, zur Recherche im Internet
oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben verwenden konnen.

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grundséatzlich fiir Grund-
kurse eine Doppelstunde und eine Einzelstunde vor.

In den Kursen des Faches Informatik in der Oberstufe werden zwischen 17 und 26 Schiilerin-
nen und Schiiler unterrichtet. Die Arbeit am Rechner erfolgt also im Normalfall in Partnerar-
beit.

e Fachvorsitzende: Ulrike Mock
e Stellvertreterin: Elke KrauBe-Brandt



2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch,
samtliche im Kernlehrplan angefiihrten Kompetenzen abzudecken. Dies entspricht der Ver-
pflichtung jeder Lehrkraft, Schiilerinnen und Schiilern Lerngelegenheiten zu ermdglichen, so
dass alle Kompetenzerwartungen des Kernlehrplans von ihnen erfiillt werden konnen.

Die entsprechende Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Ubersichts- und der Konkretisie-
rungsebene.

Im ,,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben (Kapitel 2.1.1) wird die fiir alle Lehrerinnen und
Lehrer gemdll Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dar-
gestellt. Das Ubersichtsraster dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uber-
blick iiber die Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie den
im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltlichen Schwerpunkten zu
verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe Orientierungsgrofle, die nach
Bedarf iiber- oder unterschritten werden kann.

Wihrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® zur Ge-
wihrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppentibertritten und
Lehrkraftwechseln fiir alle Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, beinhaltet
die Ausweisung ,.konkretisierter Unterrichtsvorhaben (Kapitel 2.1.2) Beispiele und Materia-
lien, die empfehlenden Charakter haben. Referendarinnen und Referendaren sowie neuen Kol-
leginnen und Kollegen dienen diese vor allem zur standardbezogenen Orientierung in der
neuen Schule, aber auch zur Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen fachgruppeninternen
Absprachen zu didaktisch-methodischen Zugéngen, fiacheriibergreifenden Kooperationen,
Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungsiiberpriifungen, die im Einzelnen auch
den Kapiteln 2.2 bis 2.3 zu entnehmen sind. Abweichungen von den vorgeschlagenen Vorge-
hensweisen beziiglich der konkretisierten Unterrichtsvorhaben sind im Rahmen der padagogi-
schen Freiheit der Lehrkrifte jederzeit mdgliche. Sicherzustellen bleibt allerdings auch hier,
dass im Rahmen der Umsetzung der Unterrichtsvorhaben insgesamt alle konkretisierten Kom-
petenzerwartungen des Kernlehrplans Beriicksichtigung finden.

Da in den folgenden Unterrichtsvorhaben Inhalte in der Regel anhand von Problemstellungen
in Anwendungskontexten bearbeitet werden, werden in einigen Unterrichtsvorhaben jeweils
mehrere Inhaltsfelder angesprochen.



2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

I Einfithrungsphase — Grundkurs

Im Folgenden sollen Unterrichtsvorhaben fiir das Fach Informatik dargestellt werden. Alle hier
aufgefiihrten Vorhaben beziehen sich auf Grundkurse in der Einfiihrungsphase.

Zu jedem Unterrichtvorhaben ist eine Ankniipfung an den Kernlehrplan Informatik in Form
von Kompetenzbeziigen gegeben. Die aufgefiihrten Kompetenzen sind dabei so zu verstehen,
dass das entsprechende Unterrichtsvorhaben zum Erwerb derselben beitrigt. Kompetenzerwerb
ist ein kontinuierlicher und kumulativer Prozess, der sich iiber ldngere Zeitrdume hinzieht und
die wiederholte Beschiftigung mit entsprechenden fachlichen Gegenstinden und Themen in
variierenden Anwendungssituationen oder auf zunehmenden Anforderungsniveaus voraussetzt.
Es kann daher nicht der Anspruch erhoben werden, dass die aufgefiihrten Kompetenzen nach
Abschluss lediglich eines Unterrichtsvorhabens vollstindig erworben wurden.



Einfiihrungsphase - Grundkurs

Einfiihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-1

Thema:

Uberblick iiber das Fach Informatik,
Grundlagen von Informatiksystem und
Geschichte der Informatik

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme
e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

¢ Digitalisierung

¢ Bindre Codierung und Verarbeitung
¢ FEinzelrechner

e Dateisystem

e Internet

¢ Finsatz von Informatiksystemen

e Geschichte der automatischen Datenver-
arbeitung

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-11

Thema:
Grundlagen der Programmierung mit Java und
einfache Algorithmik und Implementation

Zentrale Kompetenzen:
Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten
¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung ein-
facher Algorithmen

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf: 12 Stunden




Einfiihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-111

Thema:
Algorithmische Grundstrukturen in Java

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

¢ Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-1V

Thema:

Modellierung und Implementierung von Klassen-
und Objektbeziehungen anhand lebensnaher An-
forderungsbeispiele

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 26 Stunden




Einfiihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen anhand kon-
textbezogener Beispiele

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Algorithmen zum Suchen und Sortieren

e Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 12 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und
die Grundlagen des Datenschutzes

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Informatik, Mensch und Gesellschaft

e Besondere Eigenschaften der digitalen Speiche-
rung und Verarbeitung von Daten

¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Wirkungen der Automatisierung

e Geschichte der automatischen Datenverarbei-
tung

e Dateisysteme

Zeitbedarf: 9 Stunden

Summe Einfiithrungsphase: 87 Stunden
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II Qualifikationsphase (Q1 und Q2) — Grundkurs

Im Folgenden sollen Unterrichtsvorhaben fiir das Fach Informatik dargestellt werden. Alle hier
aufgefiihrten Vorhaben beziehen sich auf Grundkurse in der Qualifikationsphase.
Leistungskurse stellen eine Erweiterung der Grundkurse dar. Am Konrad Adenauer Gymna-
sium werden zur Zeit keine Leistungskurse im Fach Informatik angeboten.

Zu jedem Unterrichtvorhaben ist eine Ankniipfung an den Kernlehrplan Informatik in Form
von Kompetenzbeziigen gegeben. Die aufgefiihrten Kompetenzen sind dabei so zu verstehen,
dass das entsprechende Unterrichtsvorhaben zum Erwerb derselben beitrigt. Kompetenzerwerb
ist ein kontinuierlicher und kumulativer Prozess, der sich iiber ldngere Zeitrdume hinzieht und
die wiederholte Beschiftigung mit entsprechenden fachlichen Gegenstinden und Themen in
variierenden Anwendungssituationen oder auf zunehmenden Anforderungsniveaus voraussetzt.
Es kann daher nicht der Anspruch erhoben werden, dass die aufgefiihrten Kompetenzen nach
Abschluss lediglich eines Unterrichtsvorhabens vollstindig erworben wurden.

11



Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben O1-1

Thema:

Wiederholung der objektorientierten Modellie-
rung und Programmierung anhand einer kon-
textbezogenen Problemstellung

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

Algorithmen

Formale Sprachen und Automaten

Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

¢ Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 8 Stunden

Unterrichtsvorhaben O1-11

Thema:

Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen, linearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf: 20 Stunden

12




Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben O1-111

Thema:

Suchen und Sortieren auf linearen Datenstruk-

turen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

¢ Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf: 16 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:
Modellierung und Nutzung von relationalen
Datenbanken in Anwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

Algorithmen

Formale Sprachen und Automaten
Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Datenbanken

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

e Sicherheit

Zeitbedarf: 20 Stunden

13




Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme

e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e FEinzelrechner und Rechnernetzwerke

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Sicherheit

¢ Nutzung von Informatiksystemen, Wirkun-
gen der Automatisierung

Zeitbedarf: 10 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 74 Stunden

14




Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben O2-1

Thema:

Modellierung und Implementierung von Anwen-
dungen mit dynamischen, nichtlinearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf: 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben O2-11

Thema:
Endliche Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren

Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Endliche Automaten und formale Sprachen

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Endliche Automaten

e Grammatiken reguldrer Sprachen
e Moglichkeiten und Grenzen von Automa-
ten und formalen Sprachen

Zeitbedarf: 20 Stunden

15




Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben O2-111

Thema:
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und
Grenzen der Automatisierbarkeit

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme

e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e FEinzelrechner und Rechnernetzwerke

e Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 12 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 56 Stunden




2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Hinweis: Thema, Inhaltsfelder, inhaltliche Schwerpunkte, Kompetenzen und Absprachen zur vorha-
benbezogenen Konkretisierung hat die Fachkonferenz verbindlich vereinbart. In allen anderen Berei-
chen (Unterrichtssequenzen und verwendeten Beispiele, Medien und Materialien) sind Abweichun-
gen von den vorgeschlagenen Vorgehensweisen moglich. Dartiber hinaus enthélt dieser schulinterne
Lehrplan in den Kapiteln 2.2 bis 2.3 iibergreifende sowie z. T. auch jahrgangsbezogene Absprachen
zur fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit, zur Leistungsbewertung und zur Leistungsriick-
meldung. Je nach internem Steuerungsbedarf kdnnen solche Absprachen auch vorhabenbezogen vor-
genommen werden.

Im Folgenden sollen die im Unterkapitel 2.1.1 aufgefiihrten Unterrichtsvorhaben konkretisiert wer-
den.

In der Einfithrungsphase wird unter anderem die didaktische Bibliothek shapes verwendet.

In der Qualifikationsphase werden die Unterrichtsvorhaben unter Beriicksichtigung der Vorgaben fiir
das Zentralabitur Informatik in NRW konkretisiert. Diese sind zu beziehen unter der Adresse

https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-gost/fae-
cher/fach.php?fach=15

17



I Einfithrungsphase — Grundkurs

Im Folgenden sollen, die in Abschnitt 1 aufgefiihrten Unterrichtsvorhaben konkretisiert werden.
Diese Konkretisierung hat vorschlagenden Charakter, ohne die pddagogische Freiheit des Lehren-
den einschrinken zu wollen.

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in allen
Unterrichtsvorhaben der Einfiihrungsphase vertieft und sollen aus Griinden der Lesbarkeit nicht in
jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefiihrt werden:

Kommunizieren und Kooperieren (K)
Die Schiilerinnen und Schiiler

e verwenden Fachausdriicke bei der Kommunikation {iber informatische Sachverhalte (K),

e prisentieren Arbeitsablidufe und -ergebnisse (K),

e kommunizieren und kooperieren in Gruppen und in Partnerarbeit (K),

e nutzen das verfiigbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung und gemeinsamen
Verwendung von Daten unter Beriicksichtigung der Rechteverwaltung (K).

Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Uberblick iiber das Fach Informatik, Grundlagen von Informatiksystem und Geschichte
der Informatik

Leitfragen: Mit welchen Themen befasst sich das Fach Informatik in der Schule? Womit beschéftigt
sich die Wissenschaft der Informatik? Wie kann die in der Schule vorhandene informatische Ausstat-
tung genutzt werden? Wie funktioniert ein moderner Computer?

Das ist die digitale Welt! - Einfithrung in die Grundlagen, Anwendungsgebiete und Verarbeitung
bindrer Codierung. Welche Entwicklung durchlief die moderne Datenverarbeitung?

Zeitbedarf: 10 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einfithrung in das Fach Informatik dar. Dabei
ist zu berlicksichtigen, dass fiir manche Schiilerinnen und Schiiler in der Einfiihrungsphase der erste
Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu Beginn Grundlagen des Fachs
behandelt werden miissen

Unter anderem wird auf den zentralen Begriff der Information eingegangen und die Moglichkeit der
Codierung von Daten, insbesondere wird die Bindrdarstellung von Zahlen thematisiert. Stationen der
geschichtlichen Entwicklung werden angesprochen wie z.B. die von-Neumann-Architektur und das
EVA-Prinzip. AuBBerdem werden die Schiiler und Schiilerinnen in die konkrete verantwortungsvolle
Nutzung der Informatiksysteme an der Schule eingewiesen.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten- | Beispiele, Medien, Materia-
zen lien
1. Allgemeine Einfiihrung Exkurs: ,, Geschichte der Infor-

(a)
(b)

Ubersicht iiber das Fach
Einflihrung in die Infor-
matiksysteme der Schule.

(b)

(©)

(d)

Grundlagen von Infor-
matiksystemen; der
Umgang mit binérer
Codierung von Informa-
tionen und Uberblick
iiber die Geschichte der
Informatik

Das binére (und hexadezi-
male) Zahlensystem
Binére Informationsspei-
cherung

Identifikation des EVA-
Prinzips als grundlegende
Arbeitsweise informati-
scher Systemen
Nachvollziehen der von-
Neumann-Architektur als
relevantes Modell der
Umsetzung des EVA-
Prinzips

Die Schiilerinnen und Schiiler

nutzen die im Unterricht
eingesetzten Informatik-
systeme selbststindig, si-
cher, zielfiihrend und ver-
antwortungsbewusst (D),
nutzen das Internet zur Re-
cherche, zum Datenaus-
tausch und zur Kommuni-
kation (K).

erldutern wesentliche
Grundlagen der Ge-
schichte der digitalen Da-
ten-Verarbeitung (A)
stellen ganze Zahlen und
Zeichen in Bindrcodes dar
(D)

interpretieren Bindrcodes
als Zahlen und Zeichen
(D)

beschreiben und erldutern
den Aufbau und die Ar-
beitsweise singuldrer
Rechner am Beispiel der
,,Von-Neumann-Architek-
tur (A),

matik*

Exkurs: ,, Arbeitsweise eines
Computers “

Material: Demonstrationshard-
ware

Durch einen Demonstrations-
rechners entdecken Schiilerin-
nen und Schiiler die verschiede-
nen Hardwarekomponenten ei-
nes Informatiksystems. Als De-
monstrationsrechner bietet sich
ein ausrangierter Schulrechner
an.

Exkurs: ,, Bindre Welt
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Unterrichtsvorhaben EF-I1

Thema: Grundlagen der Programmierung mit Java und einfache Algorithmik und Implementation

Leitfragen: Aus welchen Bausteinen besteht ein Java-Programm? Welche Datentypen und Kontroll-
strukturen stehen in Java zur Verfiigung und wie nutzt man diese? Wie verlduft der Entwicklungs-
prozess eines Java-Programms?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfithrungsphase ist die Objektorientierte
Programmierung. Dieses Unterrichtsvorhaben fiihrt in die Grundlagen der Analyse, Modellierung
und Implementierung in diesem Kontext ein.

Dazu werden zunéchst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schiilerinnen und
Schiiler analysiert und im Sinne des Objektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die
grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeuge wie Objektkarten,
Klassenkarten oder Beziehungsdiagramme (Objektdiagramme und Klassendiagramme) eingefiihrt.

Im Anschluss wird mit der Realisierung erster Projekte mit Hilfe einer didaktischen Programmierum-
gebung (Greenfoot oder Shapes) begonnen. Die von der Bibliothek vorgegebenen Klassen werden
von Schiilerinnen und Schiilern in Teilen analysiert und entsprechende Objekte anhand einfacher
Problemstellungen erprobt. Dazu muss der grundlegende Aufbau einer Java-Klasse thematisiert und
zwischen Deklaration, Initialisierung und Methodenaufrufen unterschieden werden.

Da bei der Umsetzung dieser Projekte konsequent auf die Verwendung von Kontrollstrukturen ver-
zichtet wird und der Quellcode aus einer linearen Sequenz besteht, ist auf diese Weise eine Fokussie-
rung auf die Grundlagen der Objektorientierung mdglich, ohne dass algorithmische Probleme ablen-
ken. Natiirlich kann die Arbeit an diesen Projekten unmittelbar zum néchsten Unterrichtsvorhaben
fithren. Dort stehen Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.

Zeitbedarf: 12 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Znu entwickelnde Kompeten-

zen

Beispiele, Medien, Materi-
alien

(b)

(c)

Identifikation von Objekten
An einem lebensweltnahen
Beispiel werden Objekte und
Klassen im Sinne der objekt-
orientierten Modellierung ein-
geflihrt.

Objekte werden durch Objekt-
diagramme, Klassen durch
Klassendiagramme darge-
stellt.

Die Modellierungen werden
einem konkreten Anwen-
dungsfall entsprechend ange-
passt.

Analyse von Klassen didak-
tischer Lernumgebungen
(a) Objektorientierte Program-

mierung als modularisier-
tes Vorgehen (Entwick-
lung von Problemldsungen
auf Grundlage vorhande-
ner Klassen)

(b) Teilanalyse der Klassen
(c) einer didaktischen Lernum-

gebung (Greenfoot oder
Shapes)

3.

Implementierung einfacher
Szenen
(a) Grundaufbau einer Java-

Klasse

(b) Konzeption einer Szene

mit sichtbaren Objekten

(c) Deklaration und Initialisie-

rung von Objekten

(d) Methodenaufrufe mit Para-

meteriibergabe zur Mani-
pulation von Objekteigen-
schaften (z.B. Farbe, Posi-
tion, Drehung)

Die Schiilerinnen und Schiiler

ermitteln bei der Analyse
einfacher Problemstellungen
Objekte, ihre Eigenschaften,
ihre Operationen und ihre
Beziehungen (M),

stellen den Zustand eines
Objekts dar (D),
modellieren Klassen mit ih-
ren Attributen, ihren Metho-
den und Assoziationsbezie-
hungen (M),

stellen die Kommunikation
zwischen Objekten grafisch
dar (M),

implementieren einfache Al-
gorithmen unter Beachtung
der Syntax und Semantik ei-
ner Programmiersprache (I),

Informatik 1, Kapitel 2:
Einfiihrung in die Objektori-
entierung

2.1 Objektorientierte Mo-
dellierung

Materialien:
Greenfoot (Rover)
Shapes

Beispiele:

Rover -Szenario

Modell eines Autos

0.4.

Die Schiilerinnen und Schiiler
erkunden die Welt des Rovers
in der Greenfoot Umgebung.
Alternativ bilden Sie z.B. ein
Auto mit Hilfe von Shapes-
Objekten nach .

Materialien:
Greenfoot
Shapes
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Unterrichtsvorhaben EF-I11

Thema: Algorithmische Grundstrukturen in Java
Leitfragen: Wie lassen sich Aktionen von Objekten flexibel realisieren?
Zeitbedarf: 18 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Ziel dieses Unterrichtsvorhabens besteht darin, das Verhalten von Objekten flexibel zu program-
mieren. Ein erster Schwerpunkt liegt dabei auf der Erarbeitung von Kontrollstrukturen in Form von
Schleifen und Verzweigungen.

Die Strukturen Wiederholung und bedingte Anweisung werden an einfachen Beispielen eingefiihrt
und anschliefend anhand komplexerer Problemstellungen erprobt. Da die zu entwickelnden Algo-
rithmen zunehmend umfangreicher werden, werden systematische Vorgehensweisen zur Entwick-
lung von Algorithmen thematisiert.

Ein zweiter Schwerpunkt des Unterrichtsvorhabens liegt auf dem Einsatz von Variablen. Beginnend
mit lokalen Variablen, die in Methoden und Zahlschleifen zum Einsatz kommen, {iber Variablen in
Form von Parametern und Riickgabewerten von Methoden, bis hin zu Variablen, die die Attribute
einer Klasse realisieren, lernen die Schiilerinnen und Schiiler die unterschiedlichen Einsatzmoglich-
keiten des Variablenkonzepts anzuwenden.

Sind an einem solchen Beispiel im Schwerpunkt Schleifen und Verzweigungen eingefiihrt worden,
sollen diese Konzepte an weiteren Beispielprojekten eingeiibt werden. Dabei muss es sich nicht
zwangsldufig um solche handeln, bei denen Kontrollstrukturen lediglich zur Animation verwendet
werden. Auch die Erzeugung groflerer Mengen grafischer Objekte und deren Verwaltung in einem
Feld kann ein Anlass zur Verwendung von Kontrollstrukturen sein.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten- Beispiele, Medien, Mate-

zen rialien

1. Algorithmen

(a) Wiederholungen (While- Die Schiilerinnen und Schiiler | Kapitel 3 Algorithmen

Schleife)

(b) bedingte Anweisungen

(¢) Verkniipfungen von Bedin-
gungen durch die logischen
Funktionen UND, ODER und
NICHT

(d) Systematisierung des Vorge-
hens zur Entwicklung von

analysieren und erldutern
einfache Algorithmen und
Programme (A),
entwerfen einfache Algo-
rithmen und stellen sie

3.1 Wiederholungen

3.2 Bedingte Anweisun-
gen

3.3 Logische Funktionen
3.4 Algorithmen entwi-
ckeln
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Algorithmen zur Losung
komplexer Probleme

(e) Verzweigungen (IF-Anwei-
sungen)

2. Variablen und Methoden

(a) Implementierung eigener
Methoden mit lokalen Va-
riablen, auch zur Realisie-
rung einer Zahlschleife

(b) Implementierung eigener
Methoden mit Parame-
terlibergabe und/ oder
Riickgabewert

(c) Implementierung von
Konstruktoren

(d) Realisierung von Attribu-
ten

umgangssprachlich und gra-
fisch dar (M),

ordnen Attributen, Parame-
tern und Riickgaben von
Methoden einfache Datenty-
pen, Objekttypen oder line-
are Datensammlungen zu
M),

modellieren Klassen mit ih-
ren Attributen, ihren Metho-
den und Assoziationsbezie-
hungen (M),

modifizieren einfache Algo-
rithmen und Programme (1),
implementieren Algorith-
men unter Verwendung von
Variablen und Wertzuwei-
sungen, Kontrollstrukturen
sowie Methodenaufrufen
@,

implementieren Klassen in
einer Programmiersprache
auch unter Nutzung doku-
mentierter Klassenbibliothe-
ken (I),

implementieren einfache
Algorithmen unter Beach-
tung der Syntax und Seman-
tik einer Programmierspra-
che (I),ermitteln bei der
Analyse einfacher Problem-
stellungen Objekte, ihre Ei-
genschaften, ihre Operatio-
nen und ihre Beziehungen
M),

testen Programme schritt-
weise anhand von Beispie-
len (I),

interpretieren Fehlermel-
dungen und korrigieren den
Quellcode (I).

Informatik 1, Kapitel 4
Variablen und Methoden
4.1 Lokale Variablen

4.2 Methoden

4.3 Attribute

23




Unterrichtsvorhaben EF-1V

Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen anhand lebens-
naher Anforderungsbeispiele

Leitfragen: Wie werden realistische Systeme anforderungsspezifisch reduziert, als Entwurf model-
liert und implementiert? Wie kommunizieren Objekte und wie wird dieses dargestellt und realisiert?

Zeitbedarf: 26 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Unterrichtsvorhaben hat die Entwicklung von Objekt -und Klassenbeziehungen zum Schwer-
punkt. Dazu werden, ausgehend von der Realitit, iber Objektidentifizierung und Entwurf bis hin zur
Implementation kleine Softwareprodukte in Teilen oder ganzheitlich erstellt.

Zuerst identifizieren die Schiilerinnen und Schiiler Objekte und stellen diese dar. Aus diesen Objekten
werden Klassen und ihre Beziehungen in Entwurfsdiagrammen erstellt.

Nach diesem ersten Modellierungsschritt werden tliber Klassendokumentationen und der Darstellung
von Objektkommunikationen anhand von Sequenzdiagrammen Implementationsdiagramme entwi-
ckelt. Danach werden die Implementationsdiagramme unter Beriicksichtigung der Klassendokumen-
tationen in Java Klassen programmiert. In einem letzten Schritt wird das Konzept der Vererbung
sowie seiner Vorteile erarbeitet.

SchlieBlich sind die Schiilerinnen und Schiiler in der Lage, eigene kleine Softwareprojekte zu entwi-
ckeln. Bei geniigend Zeitraum, kann ausgehend von der Dekonstruktion und Erweiterung eines Spiels
ein Projekt von Grund auf modelliert und implementiert werden. Dabei kdnnen arbeitsteilige Vorge-
hensweisen zum Einsatz kommen. In diesem Zusammenhang kann auch das Erstellen von graphi-
schen Benutzeroberfldchen eingefiihrt werden.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten- | Beispiele, Medien, Materi-
zen alien
1. Umsetzung von Anforde- Informatik 1, Kapitel 5
rungen im Entwurfsdia- Die Schiilerinnen und Schiiler | Klassenentwurf
gramm 5.1 Von der Realitdt zum
(a) Aus Anforderungsbeschrei- Programm
bungen werden Objekte mit 5.2 Objekte identifizieren
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ihren Eigenschaften identi-
fiziert

(b) Gleichartige Objekte wer-
den in Klassen (Entwurf)
zusammengefasst und um
Datentypen und Methoden
erweitert

2. Implementationsdia-
gramme als erster Schritt
der Programmierung

(a) Erweiterung eines Entwurf-
diagramms um Kon-
struktoren und get- und set-
Methoden

(b) Festlegung von Datentypen
in Java, sowie von Riickga-
ben und Parametern

(c¢) Entwicklung von Klassen-
dokumentationen

(d) Erstellung von Sequenzdia-
grammen als Vorbereitung
fiir die Programmierung

3. Programmierung anhand
der Dokumentation und des
Implementations- und Se-
quenzdiagramms
(a) Klassen werden in Java-
Quellcode iibersetzt
(b) Das Geheimnisprinzip
wird umgesetzt
(c) Einzelne Klassen und
das Gesamtsystem wer-
den anhand der Anforde-
rungen und Dokumenta-
tionen auf ihre Korrekt-
heit liberpriift.

4. Vererbungsbeziehungen
(a) Das Grundprinzip der Ver-
erbung wird erarbeitet
(b) Die Vorteile der Verer-
bungsbeziehungen

(¢) Implementation

analysieren und erldutern
eine objektorientierte Mo-
dellierung (A),

stellen die Kommunikation
zwischen Objekten grafisch
dar (M),

ermitteln bei der Analyse
einfacher Problemstellun-
gen Objekte, ihre Eigen-
schaften, ihre Operationen
und ihre Beziehungen (M),
modellieren Klassen mit
thren Attributen, ihren Me-
thoden und Assoziationsbe-
ziehungen (M),

ordnen Attributen, Parame-
tern und Riickgaben von
Methoden einfache Daten-
typen, Objekttypen oder li-
neare Datensammlungen zu
M),

ordnen Klassen, Attributen
und Methoden ihren Sicht-
barkeitsbereich zu (M),
modellieren Klassen unter
Verwendung von Verer-
bung (M),

implementieren Klassen in
einer Programmiersprache
auch unter Nutzung doku-
mentierter Klassenbiblio-
theken (),

testen Programme schritt-
weise anhand von Beispie-
len (I),

interpretieren Fehlermel-
dungen und korrigieren den
Quellcode (I),
modifizieren einfache Al-
gorithmen und Programme
@,

stellen Klassen, Assozia-
tions- und Vererbungsbe-
ziehungen in Diagrammen
grafisch dar (D),

5.3 Klassen und Beziehun-
gen entwerfen

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.4 Klassen und Beziehun-
gen implementieren

Kapitel 6 Klassenentwurf
6.5 Vererbung
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e dokumentieren Klassen

durch Beschreibung der

Funktionalitit der Metho-

den (D).
4. Softwareprojekt Kapitel 7 Softwareprojekt
Analyse und Modellierung und 8.1 Softwareentwicklung
Implementation eines Spiels 8.2 Oberfldachen
aufgrund von einer Anforde-
rungsbeschreibung

Unterrichtsvorhaben EF-V

Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele

Leitfrage: Wie konnen Objekte bzw. Daten effizient sortiert werden, so dass eine schnelle Suche
moglich wird?

Zeitbedarf: 12 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben beschiftigt sich mit der Erarbeitung von Such- und Sortieralgorithmen.
Der Schwerpunkt des Vorhabens liegt dabei auf den Algorithmen selbst und nicht auf deren Imple-
mentierung in einer Programmiersprache, auf die in diesem Vorhaben vollstandig verzichtet werden
soll.

Zunichst lernen die Schiilerinnen und Schiiler das Feld als eine erste Datensammlung kennen. Opti-
onal konnen nun zunéchst die wesentlichen Eigenschaften von Algorithmen wie z.B. Korrektheit,
Terminiertheit, Effizienz und Verstindlichkeit sowie die Schritte einer Algorithmenentwicklung er-
arbeitet werden (Kldrung der Anforderung, Visualisierung, Zerlegung in Teilprobleme).

Daran anschlieend lernen die Schiilerinnen und Schiiler zunichst Strategien des Suchens (lineare
Suche, binire Suche, Hashing) und dann des Sortierens (Selection Sort, Insertion Sort, Bubble Sort)
kennen. Die Projekteinstiege dienen dazu, die jeweiligen Strategien handlungsorientiert zu erkunden

und intuitive Effizienzbetrachtungen der Suchalgorithmen vorzunehmen.

SchlieBlich wird die Effizienz unterschiedlicher Sortierverfahren beurteilt.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Beispiele, Medien, Materialien
Kompetenzen
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1. Modellierung und Implemen-

tation von Datensammlungen

(a) Modellierung von Attributen
als Felder

(b) Deklaration, Instanziierung
und Zugriffe auf ein Feld

2. Explorative Erarbeitung eines
Sortierverfahrens

(a) Sortierprobleme im Kontext in-
formatischer Systeme und im
Alltag (z.B. Dateisortierung,
Tabellenkalkulation, Telefon-
buch, Bundesligatabelle, usw.)
Erkundung von Strategien flir
das Suchen auf unsortierten
Daten

Erarbeitung eines Sortieralgo-
rithmus durch die Schiilerinnen
und Schiiler

Vergleich der erarbeiteten Ver-
fahren durch Effizienzbetrach-
tungen.

(b)

(c)

(d)

3. Systematisierung von Algorith-
men und Effizienzbetrachtungen
(a) Formulierung (falls selbst ge-
funden) oder Erlduterung von
mehreren Algorithmen im
Pseudocode (auf jeden Fall:
Sortieren durch Vertauschen,
Sortieren durch Auswihlen)
Anwendung von Sortieralgo-
rithmen auf verschiedene Bei-
spiele

Bewertung von Algorithmen

(b)

(c)
anhand der Anzahl der nétigen
Vergleiche

Variante des Sortierens durch
Auswihlen (Nutzung eines ein-
zigen oder zweier Felder bzw.
lediglich eines einzigen zusétz-
lichen Ablageplatzes oder
mehrerer neuer Ablageplitze)

(d)

(e)

Effizienzbetrachtungen an ei-
nem konkreten Beispiel

Die Schiilerinnen und
Schiiler

e ordnen Attributen
lineare Daten-
sammlungen zu
M),

e analysieren Such-
und Sortieralgorith-
men und wenden
sie auf Beispiele an
(D).

e Dbeurteilen die Effi-
zienz von Algorith-
men am Beispiel
von Sortierverfah-
ren hinsichtlich
Zeit und Speicher-
platzbedarf (A),

e entwerfen einen
weiteren Algorith-
mus zum Sortieren
M),

Informatik 1, Kapitel 6 Sortie-
ren und Suchen auf Feldern
6.1 Das Feld

Projekteinstieg 1
6.2 Suchen mit System
Lineare Suche

Binédre Suche

Projekteinstieg 2

6.3 Ordnung ist das halbe Leben
Sortieren durch Auswéihlen, Sor-
tieren durch Einfiigen, Sortieren
durch Vertauschen, Quicksort

Quicksort ist als Beispiel fiir ei-
nen Algorithmus nach dem Prin-
zip Teile und Herrsche gut zu be-
handeln. Kenntnisse in rekursi-
ver Programmierung sind nicht
erforderlich, da eine Implemen-
tierung nicht angestrebt wird.
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beziiglich der Rechenzeit und
des Speicherplatzbedarfs

(f) Analyse des weiteren Sortieral-
gorithmus (sofern nicht in Se-
quenz 1 und 2 bereits gesche-
hen)

Unterrichtsvorhaben EF-VI
Thema: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes

Leitfrage: Welche Entwicklung durchlief die moderne Datenverarbeitung und welche Auswirkungen
ergeben sich insbesondere hinsichtlich neuer Anforderungen an den Datenschutz daraus?

Zeitbedarf: 9 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das folgende Unterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einfithrungsphase dar. Schiilerinnen und
Schiiler sollen selbststdndig informatische Themenbereiche aus dem Kontext der Geschichte der Da-
tenverarbeitung und insbesondere den daraus sich ergebenen Fragen des Datenschutzes bearbeiten.
Diese Themenbereiche werden in Kleingruppen bearbeitet und in Form von Plakatprisentationen
vorgestellt. Schiilerinnen und Schiiler sollen dabei mit Unterstiitzung des Lehrenden selbststindige
Recherchen zu ihren Themen anstellen und auch eine sinnvolle Eingrenzung ihres Themas vorneh-
men.

AnschlieBend wird auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dabei steht keine formale juris-
tische Bewertung der Beispielsituationen im Vordergrund, die im Rahmen eines Informatikunter-
richts auch nicht geleistet werden kann, sondern vielmehr eine personliche Einschédtzung von Féllen
im Geiste des Datenschutzgesetzes.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Znu entwickelnde Kompeten-
zen

Beispiele, Medien, Materi-
alien

1. Selbststindige Erarbeitung
von Themen durch die
Schiilerinnen und Schiiler
(a) Mogliche Themen zur Er-

arbeitung in Kleingrup-

pen:

e  FEine kleine Geschichte
der Digitalisierung: vom
Morsen zum modernen
Digitalcomputer*

e . Von Nullen, Einsen
und mehr: Stellenwert-
systeme und wie man
mit ihnen rechnet*

e  Auswirkungen der Di-
gitalisierung: Verande-
rungen der Arbeitswelt
und Datenschutz*

(b) Vorstellung und Diskus-
sion durch Schiilerinnen
und Schiiler

2. Vertiefung des Themas Da-

tenschutz

(a) Erarbeitung grundlegen-
der Begriffe des Daten-
schutzen

(b) Problematisierung und
Ankniipfung an die Le-
benswelt der Schiilerinnen
und Schiiler

(c) Diskussion und Bewer-
tung von Fallbeispielen

Die Schiilerinnen und Schiiler

e Dbewerten anhand von Fall-
beispielen die Auswirkun-
gen des Einsatzes von In-
formatiksystemen (A),

e crliautern wesentliche
Grundlagen der Ge-
schichte der digitalen Da-
tenverarbeitung (A),

e stellen ganze Zahlen und
Zeichen in Binédrcodes dar
(D),

e interpretieren Bindrcodes
als Zahlen und Zeichen
(D),

e nutzen das Internet zur Re-
cherche, zum Datenaus-
tausch und zur Kommuni-
kation. (K).

Beispiel: Ausstellung zu in-
formatischen Themen

Die Schiilerinnen und Schiiler
bereiten eine Ausstellung zu
informatischen Themen vor.
Dazu werden Stellwdnde und
Plakate vorbereitet, die ggf.
auch auBlerhalb des Informatik-
unterrichts in der Schule aus-
gestellt werden konnen.

Materialien:

Schiilerinnen und Schiiler re-
cherchieren selbststidndig im
Internet, in der Schulbiblio-
thek, in 6ffentlichen Bibliothe-
ken, usw.

Beispiel: Fallbeispiele aus
dem aktuellen Tagesgesche-
hen

Die Schiilerinnen und Schiiler
bearbeiten Fallbeispiele aus ih-
rer eigenen Erfahrungswelt
oder der aktuellen Medienbe-
richterstattung.

Materialien:
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aus dem Themenbereich
,,Datenschutz*

Materialblatt zum Bundesda-
tenschutzgesetz ~ (Download
EF-VL1)
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II Qualifikationsphase

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in allen Un-
terrichtsvorhaben der Qualifikationsphase vertieft und sollen aus Griinden der Lesbarkeit nicht in
jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefiihrt werden:

Die Schiilerinnen und Schiiler

e verwenden die Fachsprache bei der Kommunikation iiber informatische Sachverhalte (K),

e nutzen das verfiigbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Dateien unter
Beriicksichtigung der Rechteverwaltung (K),

e organisieren und koordinieren kooperatives und eigenverantwortliches Arbeiten (K),

e strukturieren den Arbeitsprozess, vereinbaren Schnittstellen und fithren Ergebnisse zusam-
men (K),

e Dbeurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsabldufe und Ergebnisse (K),

e prisentieren Arbeitsabldufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).

Unterrichtsvorhaben Q1-I:
Thema: Wiederholung der objektorientierten Modellierung und Programmierung

Leitfragen: Wie modelliert und implementiert man zu einer Problemstellung in einem geeigneten
Anwendungskontext Java-Klassen inklusive ihrer Attribute, Methoden und Beziehungen? Wie kann
man die Modellierung und die Funktionsweise der Anwendung grafisch darstellen?

Vorhabenbezogenen Konkretisierung:

Zu einer Problemstellung in einem Anwendungskontext soll eine Java-Anwendung entwickelt wer-
den. Die Problemstellung soll so gewihlt sein, dass fiir diese Anwendung die Verwendung einer abs-
trakten Oberklasse als Generalisierung verschiedener Unterklassen sinnvoll erscheint und eine Klasse
durch eine Unterklasse spezialisiert werden kann. Um die Aufgabe einzugrenzen, konnen (nach der
ersten Problemanalyse) einige Teile (Modellierungen oder Teile von Java-Klassen) vorgegeben wer-
den.

Die Schiilerinnen und Schiilern erldutern und modifizieren den ersten Entwurf und modellieren sowie
implementieren weitere Klassen und Methoden fiir eine entsprechende Anwendung. Klassen und ihre
Beziehungen werden in einem Implementationsdiagramm dargestellt. Dabei werden Sichtbarkeitsbe-
reiche zugeordnet. Exemplarisch wird eine Klasse dokumentiert. Der Nachrichtenaustausch zwischen
verschiedenen Objekten wird verdeutlicht, indem die Kommunikation zwischen zwei ausgewéhlten
Objekten grafisch dargestellt wird. In diesem Zusammenhang wird das Nachrichtenkonzept der ob-
jektorientierten Programmierung wiederholt.

Zeitbedarf: 8 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen | Beispiele, Medien, Ma-
terialien
1. Wiederholung und Erwei- | Die Schiilerinnen und Schiiler Beispiel.:
terung der objektorien- Projekteinstieg:
tierten Modellierung und |e analysieren und erliutern ob- | Klassenentwurf — step
Programmierung durch jektorientierte Modellierungen | by step
Analyse und Erweiterung (A),
eines kontextbezogenen e beurteilen die syntaktische Kor-
Beispiels rektheit und die Funktionalitit
(a) Analyse der Problem- Materialien:

stellung

(b) Analyse der Modellie-
rung (Implementations-
diagramm)

(c) Erweiterung der Model-
lierung im Implementa-
tionsdiagramm (Verer-
bung, abstrakte Klasse)

(d) Kommunikation zwi-
schen mindestens zwei
Objekten (grafische
Darstellung)

(¢) Dokumentation von
Klassen

(f) Implementierung der
Anwendung oder von
Teilen der Anwendung

von Programmen (A),

e modellieren Klassen mit ihren
Attributen, Methoden und ihren
Assoziationsbeziehungen unter
Angabe von Multiplizititen
(M),

e ordnen Klassen, Attributen und
Methoden ihre Sichtbarkeitsbe-
reiche zu (M),

e modellieren abstrakte und nicht
abstrakte Klassen unter Ver-
wendung von Vererbung durch
Spezialisieren und Generalisie-
ren (M),

e implementieren Klassen in ei-
ner Programmiersprache auch
unter Nutzung dokumentierter
Klassenbibliotheken (1),

e nutzen die Syntax und Seman-
tik einer Programmiersprache
bei der Implementierung und
zur Analyse von Programmen
@,

e wenden eine didaktisch orien-
tierte Entwicklungsumgebung
zur Demonstration, zum Ent-
wurf, zur Implementierung und
zum Test von Informatiksyste-
men an (I),

e interpretieren Fehlermeldungen
und korrigieren den Quellcode
@,

e stellen Klassen und ihre Bezie-
hungen in Diagrammen gra-
fisch dar (D),

e dokumentieren Klassen (D),

e stellen die Kommunikation
zwischen Objekten grafisch dar

(D).

Informatik 2 Schoningh

Verlag Seite 14-37
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Unterrichtsvorhaben Q1-I1:

Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen Daten-
strukturen

Leitfrage: Wie konnen beliebig viele linear angeordnete Daten im Anwendungskontext verwaltet
werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Nach Analyse einer Problemstellung in einem geeigneten Anwendungskontext, in dem Daten nach
dem First-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden, werden der Aufbau von Schlangen am Beispiel dar-
gestellt und die Operationen der Klasse Queue<ContentType> erldutert. AnschlieBend werden fiir die
Anwendung notwendige Klassen modelliert und implementiert. Eine Klasse fiir eine den Anforde-
rungen der Anwendung entsprechende Oberfliche sowie die Klasse Queue wird dabei von der Lehr-
kraft vorgegeben. Anschliefend wird die Anwendung modifiziert, um den Umgang mit der Daten-
struktur zu {iben. Anhand einer Anwendung, in der Daten nach dem Last-In-First-Out-Prinzip ver-
waltet werden, werden Unterschiede zwischen den Datenstrukturen Schlange und Stapel erarbeitet.
Um einfacher an Objekte zu gelangen, die zwischen anderen gespeichert sind, wird die Klasse List
eingefiihrt und in einem Anwendungskontext verwendet. In mindestens einem weiteren Anwen-
dungskontext wird die Verwaltung von Daten in Schlangen, Stapeln oder Listen vertieft. Modellie-
rungen werden dabei in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen dargestellt.

Zeitbedarf: 20 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompeten-
zen

Beispiele, Medien, Materia-
lien

1. Die Datenstruktur
Schlange im Anwen-
dungskontext unter Nut-
zung der Klasse
Queue<ContentType>
(a) Analyse der Problem-
stellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigen-
schaften und Operatio-
nen

(b) Erarbeitung der Funkti-
onalitét der Klasse
Queue

(c) Modellierung und Im-
plementierung der An-
wendung unter Verwen-
dung eines oder mehre-
rer Objekte der Klasse
Queue

(d) Wiederholung der Da-
tenstruktur Array und
vergleich mit der Da-
tenstruktur Queue

2. Die Datenstruktur Stapel
im Anwendungskontext
unter Nutzung der Klasse
Stack<ContentType>
(a) Analyse der Problem-
stellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigen-
schaften und Operatio-
nen

(b) Erarbeitung der Funkti-
onalitédt der Klasse Stack

(c) Modellierung und Im-
plementierung der An-
wendung unter Verwen-
dung eines oder mehre-
rer Objekte der Klasse
Stack

Die Schiilerinnen und Schiiler

e erldutern Operationen dyna-
mischer (linearer oder
nicht-linearer) Datenstruk-
turen (A),

e analysieren und erldutern
Algorithmen und Pro-
gramme (A),

e Dbeurteilen die syntaktische
Korrektheit und die Funkti-
onalitdt von Programmen
(A),

e ordnen Attributen, Parame-
tern und Riickgaben von
Methoden einfache Daten-
typen, Objekttypen sowie
lineare und nichtlineare Da-
tensammlungen zu (M),

e crmitteln bei der Analyse
von Problemstellungen Ob-
jekte, ihre Eigenschaften,
ihre Operationen und ihre
Beziehungen (M),

e modifizieren Algorithmen
und Programme (I),

e implementieren iterative
und rekursive Algorithmen
auch unter Verwendung
von dynamischen Daten-
strukturen (1),

e nutzen die Syntax und Sem-
antik einer Programmier-
sprache bei der Implemen-
tierung und zur Analyse
von Programmen (1),

e interpretieren Fehlermel-
dungen und korrigieren den
Quellcode (I),

e testen Programme systema-
tisch anhand von Beispielen
@,

e stellen lineare und nichtli-
neare Strukturen grafisch

Beispiel: Patientenwarte-
schlange (jeder kennt seinen
Nachfolger bzw. alternativ: seinen
Vorgénger)

Sobald ein Patient in einer Arztpra-
xis eintrifft, werden sein Name und
seine Krankenkasse erfasst. Die
Verwaltung der Patientenwarte-
schlange geschieht iiber eine
Klasse, die hier als Wartezimmer
bezeichnet wird. Wesentliche Ope-
rationen sind das ,,Hinzufligen* ei-
nes Patienten und das ,,Entfernen®
eines Patienten, wenn er zur Be-
handlung gerufen wird.
Wesentlicher Aspekt des Projektes
ist die Modellierung des Warte-
zimmers mit Hilfe der Klasse
Queue.

Vergleich mit der Datenstruktur
Array

Materialien:

Informatik 2 Schoningh Verlag
Seite 48-69

Aufgaben aus der Biberwettbe-
werb

Beispiel: Heftstapel,u.4.
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Die Datenstruktur lineare

Liste im Anwendungskon-

text unter Nutzung der

Klasse List<Conten-

tType>

(a) Erarbeitung der Vorteile
der Klasse List im Ge-
gensatz zu den bereits
bekannten linearen
Strukturen

(b) Modellierung und Im-
plementierung einer
kontextbezogenen An-
wendung unter Verwen-
dung der Klasse List.

Vertiefung - Anwendun-
gen von Listen, Stapeln
oder Schlangen in min-
destens einem weiteren
Kontext

dar und erldutern ihren Auf-
bau (D).

Beispiel: Warteschlange an der
Tankstelle/Taxiwarteschlange

Beispiel: Karteikasten

Beispiel: Rangierbahnhof

Auf einem Giiterbahnhof gibt es
drei Gleise, die nur zu einer Seite
offen sind. Wagons konnen also
von einer Seite auf das Gleis fahren
und nur riickwérts wieder hinaus-
fahren. Die Wagons tragen Num-
mern, wobei die Nummer jedoch
erst eingesehen werden kann, wenn
der Wagon der vorderste an der of-
fenen Gleisseite ist. (Zwischen den
Wagons herumzuturnen, um die
anderen Wagonnummern zu lesen,
wire zu gefdhrlich.) Zunéchst ste-
hen alle Wagons unsortiert auf ei-
nem Gleis. Ziel ist es, alle Wagons
in ein anderes Gleis zu fahren, so
dass dort die Nummern der Wa-
gons vom Gleisende aus aufstei-
gend in richtiger Reihenfolge sind.
Zusitzlich zu diesen beiden Glei-
sen gibt es ein Abstellgleis, das
zum Rangieren benutzt werden
kann.

Materialien:
Informatik 2 Schoningh Verlag
Seite 69-88
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Unterrichtsvorhaben Q1-I1I:

Thema: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

Leitfrage: Wie kann man gespeicherte Informationen giinstig (wieder-)finden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In einem Anwendungskontext werden zunéchst Informationen in einer linearen Liste bzw. einem Feld
gesucht. Hierzu werden Verfahren entwickelt und implementiert bzw. analysiert und erldutert, wobei
neben einem iterativen auch ein rekursives Verfahren thematisiert wird und mindestens ein Verfahren
selbst entwickelt und implementiert wird. Die verschiedenen Verfahren werden hinsichtlich Spei-
cherbedarf und Zahl der Vergleichsoperationen miteinander verglichen.

Anschliefend werden ausgewéhlte Sortierverfahren entwickelt und implementiert. Diese werden
hinsichtlich der Anzahl der benétigten Vergleichsoperationen und des Speicherbedarfs beurteilt.

Zeitbedarf: 16 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompeten-
zen

Beispiele, Medien, Materia-

lien

1. Suchen von Daten in Lis-

ten und Arrays

(a) Lineare Suche in Listen
und in Arrays

(b) Binire Suche in Arrays
als Beispiel fiir rekursi-
ves Problemldsen

(c) Untersuchung der bei-
den Suchverfahren hin-
sichtlich ihrer Effizienz
(Laufzeitverhalten,
Speicherbedarf)

2. Sortieren in Listen und
Arrays - Entwicklung und
Implementierung von ite-
rativen und rekursiven
Sortierverfahren
(a) Entwicklung und Imple-
mentierung eines einfa-
chen Sortierverfahrens
fir eine Liste

(b) Implementierung eines
einfachen Sortierverfah-
rens fiir ein Feld

(c) Optional: Entwicklung
eines rekursiven Sor-
tierverfahren fur ein
Feld (z.B. Sortieren
durch Mischen)

3. Untersuchung der Effizi-
enz der Sortierverfahren
(a) Grafische Veranschauli-
chung der Sortierver-
fahren

(b) Untersuchung der An-
zahl der Vergleichsope-
rationen und des Spei-
cherbedarf bei beiden
Sortierverfahren

(c) Beurteilung der Effizi-
enz von Sortierverfah-
ren

Die Schiilerinnen und Schiiler

e analysieren und erldutern
Algorithmen und Pro-
gramme (A),

e Dbeurteilen die syntaktische
Korrektheit und die Funkti-
onalitit von Programmen
(A),

e Dbeurteilen die Effizienz von
Algorithmen unter Bertick-
sichtigung des Speicherbe-
darfs und der Zahl der Ope-
rationen (A),

e entwickeln iterative und re-
kursive Algorithmen (M),

e modifizieren Algorithmen
und Programme (I),

e optional: implementieren
iterative und rekursive Al-
gorithmen auch unter Ver-
wendung von dynamischen
Datenstrukturen (I),

e optional: implementieren
und erldutern iterative und
rekursive Such- und Sor-
tierverfahren (I),

e nutzen die Syntax und Sem-
antik einer Programmier-
sprache bei der Implemen-
tierung und zur Analyse
von Programmen (1),

e interpretieren Fehlermel-
dungen und korrigieren den
Quellcode (I),

e testen Programme systema-
tisch anhand von Beispielen
@,

e stellen iterative und rekur-
sive Algorithmen umgangs-
sprachlich und grafisch dar

(D).

Beispiel: Karteiverwaltung

Fir ein Adressverwaltungspro-
gramm soll eine Methode zum Su-
chen einer Adresse geschrieben

werden.

Materialien:

Informatik 2 Schoningh Verlag

Seite 94-131

Beispiel: Karteiverwaltung

(s.0.)

oder

Beispiel: Bundesjugendspiele
(s.0.)

Materialien:

(s.0.)

Materialien:

(s.0.)
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Unterrichtsvorhaben Q1-1V:

Thema: Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Leitfragen: Wie konnen Fragestellungen mit Hilfe einer Datenbank beantwortet werden? Wie ent-
wickelt man selbst eine Datenbank fiir einen Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von einer vorhandenen Datenbank entwickeln Schiilerinnen und Schiiler fiir sie relevante
Fragestellungen, die mit dem vorhandenen Datenbestand beantwortet werden sollen. Zur Beantwor-
tung dieser Fragestellungen wird die vorgegebene Datenbank von den Schiilerinnen und Schiilern
analysiert und die notwendigen Grundbegriffe fiir Datenbanksysteme sowie die erforderlichen SQL-
Abfragen werden erarbeitet.

In anderen Anwendungskontexten miissen Datenbanken erst noch entwickelt werden, um Daten zu
speichern und Informationen fiir die Beantwortung von moglicherweise auftretenden Fragen zur Ver-
fligung zu stellen. Dafiir ermitteln Schiilerinnen und Schiiler in den Anwendungssituationen Entité-
ten, zugehorige Attribute, Relationen und Kardinalitdten und stellen diese in Entity-Relationship-
Modellen dar. Entity-Relationship-Modelle werden interpretiert und erldutert, modifiziert und in Da-
tenbankschemata tiberfiihrt. Mit Hilfe von SQL-Anweisungen konnen anschlieBend im Kontext rele-
vante Informationen aus der Datenbank extrahiert werden.

Ein Entity-Relationship-Diagramm kann auch verwendet werden, um die Entitdten inklusive ihrer
Attribute und Relationen in einem vorgegebenen Datenbankschema darzustellen.

An einem Beispiel wird verdeutlicht, dass in Datenbanken Redundanzen unerwiinscht sind und Kon-
sistenz gewéhrleistet sein sollte. Die 1. bis 3. Normalform wird als Giitekriterium fiir Datenbankent-
wiirfe eingefiihrt. Datenbankschemata werden hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform untersucht und
(soweit ndtig) normalisiert.

Zeitbedarf: 20 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Unterrichtssequenzen

Znu entwickelnde Kompeten-
zen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Nutzung von relationalen
Datenbanken

(a) Aufbau von Datenban-

ken und Grundbegriffe

e Entwicklung von Fra-
gestellungen zur vor-
handenen Datenbank

e Analyse der Struktur
der vorgegebenen Da-
tenbank und Erarbei-
tung der Begriffe Ta-
belle, Attribut, Daten-
satz, Datentyp, Primér-
schliissel, Fremd-
schliissel, Datenbank-
schema

(b) SQL-Abfragen

e Analyse vorgegebener
SQL-Abfragen und Er-
arbeitung der Spra-
chelemente von SQL
(SELECT (DISTINCT)
...FROM, WHERE,
AND, OR, NOT) auf ei-
ner Tabelle

e Analyse und Erarbei-
tung von SQL-Abfra-
gen auf einer und meh-
rerer Tabelle zur Be-
antwortung der Frage-
stellungen (JOIN,
UNION, AS, GROUP
BY,ORDER BY, ASC,
DESC, COUNT, MAX,
MIN, SUM, Arithmeti-
sche Operatoren: +, -, *,
/,(...), Vergleichsope-
ratoren: =, <>, >, <, >=,
<=, LIKE, BETWEEN,
IN, IS NULL)

(c) Vertiefung an einem
weiteren Datenbankbei-

spiel

2. Modellierung von relatio-
nalen Datenbanken
(a) Entity-Relationship-Dia-
gramm
e Ermittlung von Entiti-
ten, zugehdrigen

Die Schiilerinnen und Schiiler

e ecrldutern die Eigenschaften
und den Aufbau von Daten-
banksystemen unter dem As-
pekt der sicheren Nutzung
(A),

e analysieren und erldutern die
Syntax und Semantik einer
Datenbankabfrage (A),

e analysieren und erldutern
eine Datenbankmodellierung
(A),

e ecrldutern die Eigenschaften
normalisierter Datenbank-
schemata (A),

e bestimmen Primér- und Se-
kundérschliissel (M),

e ermitteln fiir anwendungsbe-
zogene Problemstellungen
Entitédten, zugehorige Attri-
bute, Relationen und Kardi-
nalitdten (M),

e modifizieren eine Daten-
bankmodellierung (M),

e modellieren zu einem Entity-
Relationship-Diagramm ein
relationales Datenbank-
schema (M),

e bestimmen Primér- und Se-
kundérschliissel (M),

e iiberfithren Datenbanksche-
mata in vorgegebene Nor-
malformen (M),

e verwenden die Syntax und
Semantik einer Datenbanka-
bfragesprache, um Informa-
tionen aus einen Datenbank-
system zu extrahieren (I),

e ermitteln Ergebnisse von
Datenbankabfragen iiber
mehrere verkniipfte Tabellen
(D),

e stellen Entitdten mit ihren
Attributen und die Beziehun-
gen zwischen Entitéten in

Beispiel: VideoCenter
VideoCenter ist die Simulation ei-
ner Online-Videothek fiir den In-
formatik-Unterricht mit Webfront-
ends zur Verwaltung der Kunden,
der Videos und der Ausleihe. Au-
Berdem ist es moglich direkt SQL-
Abfragen einzugeben. Es ist auch
moglich, die Datenbank herunter
zu laden und lokal zu installieren.
Unter
http://dokumentation.videocen-
ter.schule.de/old/video/index.html
(abgerufen: 30. 03. 2014) findet
man den Link zu dem VideoCen-
ter-System sowie néhere Informati-
onen. Lesenswert ist auch die dort
verlinkte ,,Dokumentation der Fall-
studie” mit didaktischem Material,
welches alternativ bzw. ergéinzend
zu der im Folgenden beschriebenen
Durchfiihrung verwendet werden
kann.

Beisiel cia -Datenbank
Beispiel: Onlinebuchhandel
(Schulbuch)

Material:
Informatik 2 Schoningh

Beispiel: Schulverwaltung

In einer Software werden die
Schulhalbjahre, Jahrgangsstufen,
Kurse, Klassen, Schiiler, Lehrer
und Noten einer Schule verwaltet.
Man kann dann ablesen, dass z.B.
Schiiler X von Lehrer Y im 2.
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Attributen, Relationen
und Kardinalitdten in
Anwendungssituatio-
nen und Modellierung
eines Datenbankent-
wurfs in Form eines
Entity-Relationship-Di-
agramms

Erléuterung und Modi-
fizierung einer Daten-
bankmodellierung

(b) Entwicklung einer Da-
tenbank aus einem Da-
tenbankentwurf

Modellierung eines re-
lationalen Datenbank-
schematas zu einem
Entity-Relationship-Di-
agramm inklusive der
Bestimmung von Pri-
mir- und Sekundér-
schliisseln

(¢) Redundanz, Konsistenz
und Normalformen

Untersuchung einer
Datenbank hinsichtlich
Konsistenz und Redun-
danz in einer Anwen-
dungssituation
Uberpriifung von Da-
tenbankschemata hin-
sichtlich der 1. bis 3.
Normalform und Nor-
malisierung (um Re-
dundanzen zu vermei-
den und Konsistenz zu
gewihrleisten)

einem Entity-Relationship-
Diagramm grafisch dar (D),
iiberpriifen Datenbanksche-
mata auf vorgegebene Nor-
malisierungseigenschaften

(D).

Halbjahr des Schuljahrs 2011/2012
in der Jahrgangsstufe 9 im Diffe-
renzierungsbereich im Fach Infor-
matik die Note ,,sehr gut” erhalten
hat. Dazu ist die Datenbank zu mo-
dellieren, ggf. zu normalisieren
und im Datenbanksystem umzuset-
zen. Weiter sollen sinnvolle Abfra-
gen entwickelt werden und das
Thema Datenschutz besprochen
werden.

Material:

Informatik 2 Schoningh Seiten
288-345

Materialblatt Datenschutz
https://www.schulentwick-
lung.nrw.de/lehrplaene/up-
load/klp SIl/if/Material-
ZABI/2018-10-18 Kurzpa-
pier Grundprinzipien Daten-
schutz.pdf
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Unterrichtsvorhaben Q1-V:
Thema: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Leitfragen: Wie werden Daten in Netzwerken tibermittelt? Was sollte man in Bezug auf die Sicherheit
beachten?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

AnschlieBend an das vorhergehende Unterrichtsvorhaben zum Thema Datenbanken werden der Da-
tenbankzugriff aus dem Netz, Topologien von Netzwerken, eine Client-Server-Struktur, das TCP/IP-
Schichtenmodell sowie Sicherheitsaspekte beim Zugriff auf Datenbanken und verschiedene symmet-
rische und asymmetrische kryptografische Verfahren analysiert und erldutert. Fallbeispiele zur Da-
tenschutzproblematik und zum Urheberrecht runden das Unterrichtsvorhaben ab.

Zeitbedarf: 10 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materia-
lien

1. Daten in Netzwerken und
Sicherheitsaspekte in Net-
zen sowie beim Zugriff
auf Datenbanken
(a) Beschreibung eines Da-
tenbankzugriffs im Netz
anhand eines Anwen-
dungskontextes und ei-
ner Client-Server-Struk-
tur zur Kldrung der
Funktionsweise eines
Datenbankzugriffs

(b) Netztopologien als
Grundlage von Client-
Server-Strukturen und
TCP/IP-Schichtenmo-
dell als Beispiel fiir eine
Paketiibermittlung in ei-
nem Netz

(c) Vertraulichkeit, Integri-
tdt, Authentizitét in
Netzwerken sowie sym-
metrische und asym-
metrische kryptografi-
sche Verfahren (César-,
Vigenere-, RSA-Ver-
fahren) als Methoden
Daten im Netz ver-
schliisselt zu libertragen

2. Fallbeispiele zur Daten-
schutzproblematik und
zum Urheberrecht

Die Schiilerinnen und Schiiler

e beschreiben und erldutern
Topologien, die Client-Ser-
ver-Struktur und Protokolle
sowie ein Schichtenmodell
in Netzwerken (A),

e analysieren und erldutern
Eigenschaften und Einsatz-
bereiche symmetrischer und
asymmetrischer Verschliis-
selungsverfahren (A),

e untersuchen und bewerten
anhand von Fallbeispielen
die Auswirkungen des Ein-
satzes von Informatiksyste-
men, die Sicherheit von In-
formatiksystemen sowie die
Einhaltung der Daten-
schutzbestimmungen und
des Urheberrechts (A),

e untersuchen und bewerten
Problemlagen, die sich aus
dem FEinsatz von Informa-
tiksystemen ergeben, hin-
sichtlich rechtlicher Vorga-
ben, ethischer Aspekte und
gesellschaftlicher Werte un-
ter Berticksichtigung unter-
schiedlicher Interessenla-
gen (A),

e nutzen bereitgestellte Infor-
matiksysteme und das In-
ternet reflektiert zum Er-
schlieBen, zur Aufbereitung
und Préisentation fachlicher
Inhalte (D).

Material:
Informatik 2 Schoningh Seiten
240-288

Materialien:

Material:

Informatik 2 Schoningh Seiten
82-91
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Unterrichtsvorhaben Q2-I:

Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen Da-
tenstrukturen

Leitfragen: Wie konnen Daten im Anwendungskontext mit Hilfe bindrer Baumstrukturen verwaltet
werden? Wie kann dabei der rekursive Aufbau der Baumstruktur genutzt werden? Welche Vor- und
Nachteile haben Suchbdume fiir die geordnete Verwaltung von Daten?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand von Beispielen fiir Baumstrukturen werden grundlegende Begriffe eingefiihrt und der rekur-
sive Aufbau bindrer Bdume dargestellt.

Anschliefend werden fiir eine Problemstellung in einem der Anwendungskontexte Klassen model-
liert und implementiert. Dabei werden die Operationen der Datenstruktur Bindrbaum thematisiert und
die entsprechende Klasse BinaryTree<ContentType> (der Materialien fiir das Zentralabitur in NRW)
der Vorgaben fiir das Zentralabitur NRW verwendet. Klassen und ihre Beziehungen werden in Ent-
wurfs- und Implementationsdiagrammen dargestellt. Die Funktionsweise von Methoden wird anhand
grafischer Darstellungen von Bindrbdumen erlautert.

Unter anderem sollen die verschiedenen Baumtraversierungen (Pre-, Post- und Inorder) implemen-
tiert werden. Unterschiede beziiglich der Moglichkeit, den Baum anhand der Ausgabe der Baumin-
halte via Pre-, In- oder Postorder-Traversierung zu rekonstruieren, werden dabei ebenfalls angespro-
chen, indem die fehlende Umkehrbarbeit der Zuordnung Bindrbaum —> Inorder-Ausgabe an einem
Beispiel verdeutlicht wird.

Eine Tiefensuche wird verwendet, um einen in der Baumstruktur gespeicherten Inhalt zu suchen.

Zu einer Problemstellung in einem entsprechenden Anwendungskontext werden die Operationen der
Datenstruktur Suchbaum thematisiert und unter der Verwendung der Klasse BinarySearchTree <Con-
tentType> (der Materialien fiir das Zentralabitur in NRW) weitere Klassen oder Methoden in diesem
Anwendungskontext modelliert und implementiert. Auch in diesem Kontext werden grafische Dar-
stellungen der Bdume verwendet.

Die Verwendung von bindren Baumen und Suchbdumen wird anhand weiterer Problemstellungen
oder anderen Kontexten weiter getibt.

Zeitbedarf: 24 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompeten-

Beispiele, Medien, Materi-
alien

Analyse von Baumstruktu-
ren in verschiedenen Kon-
texten

(a) Grundlegende Begriffe
(Grad, Tiefe, Hohe, Blatt,
Inhalt, Teilbaum, Ebene,
Vollstandigkeit)

(b) Aufbau und Darstellung
von bindren Bdumen an-
hand von Baumstrukturen
in verschiedenen Kontex-
ten

Die Schiilerinnen und Schiiler

erlautern Operationen
dynamischer (linearer
oder nicht-linearer) Da-
tenstrukturen (A),
analysieren und erldu-
tern Algorithmen und
Programme (A),
beurteilen die syntakti-
sche Korrektheit und
die Funktionalitit von
Programmen (A),
ermitteln bei der Ana-
lyse von Problemstel-
lungen Objekte, ihre
Eigenschaften, ihre
Operationen und ihre
Beziehungen (M),
ordnen Attributen, Pa-
rametern und Riickga-
ben von Methoden ein-
fache Datentypen, Ob-
jekttypen sowie lineare
und nichtlineare Daten-
sammlungen zu (M),
modellieren abstrakte
und nicht abstrakte
Klassen unter Verwen-
dung von Vererbung
durch Spezialisieren
und Generalisieren
M),

verwenden bei der Mo-
dellierung geeigneter
Problemstellungen die
Moglichkeiten der Po-
lymorphie (M),
entwickeln iterative
und rekursive Algorith-
men unter Nutzung der
Konstruktionsstrate-
gien

Beispiel: Termbaum
Der Aufbau von Termen wird
mit Hilfe von bindren Baum-
strukturen verdeutlicht.

oder

Beispiel: Ahnenbaum

Die binédre Baumstruktur ergibt
sich daraus, dass jede Person
genau einen Vater und eine
Mutter hat.

Weitere Beispiele fiir An-
wendungskontexte fiir bi-
ndre Bdume:

Beispiel: Suchbiaume (zur
sortierten Speicherung von
Daten)

Alle Inhalte, die nach einer
Ordnung vor dem Inhalt im ak-
tuellen Teilbaum stehen, sind
in dessen linkem Teilbaum,
alle die nach dem Inhalt im ak-
tuellen Teilbaum stehen, sind
in dessen rechtem Teilbaum.
(Dies gilt fiir alle Teilbdume.)

oder

Beispiel:  Entscheidungs-
bidume

Um eine Entscheidung zu tref-
fen, werden mehrere Fragen
mit ja oder nein beantwortet.
Die Fragen, die mdglich sind,
wenn die Antwort auf eine
Frage mit ,ja“ beantwortet
wird, befinden sich im linken
Teilbaum, die Fragen, die mog-
lich sind, wenn die Antwort
,,nein‘ lautet, stehen im rechten
Teilbaum.

oder
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Die Datenstruktur Binér-

baum im Anwendungskon-

text unter Nutzung der

Klasse BinaryTree<Conten-

tType>

(a) Analyse der Problemstel-
lung, Ermittlung von Ob-
jekten, ihren Eigenschaf-
ten und Operationen im
Anwendungskontext

(b) Modellierung eines Ent-
wurfsdiagramms und Ent-
wicklung eines Imple-
mentationsdiagramms

(c) Erarbeitung der Klasse
BinaryTree und beispiel-
hafte Anwendung der
Operationen

(d) Implementierung der An-
wendung oder von Teilen
der Anwendung

(e) Traversierung eines Bi-
narbaums im Pre-, In-
und Postorderdurchlauf

,Modularisierung* und
,,Teilen und Herr-
schen® (M),
implementieren itera-
tive und rekursive Al-
gorithmen auch unter
Verwendung von dyna-
mischen Datenstruktu-
ren (D),

modifizieren Algorith-
men und Programme
@,

nutzen die Syntax und
Semantik einer Pro-
grammiersprache bei
der Implementierung
und zur Analyse von
Programmen (1),
interpretieren Fehler-
meldungen und korri-
gieren den Quellcode
@,

testen Programme sys-
tematisch anhand von
Beispielen (1),

stellen lineare und
nichtlineare Strukturen
grafisch dar und erldu-
tern ihren Aufbau (D),
stellen iterative und re-
kursive Algorithmen
umgangssprachlich und
grafisch dar (D).

Beispiel: Codierungsbdaume
fiir Codierungen, deren Alp-
habet aus genau zwei Zei-
chen besteht

Morse hat Buchstaben als
Folge von Punkten und Stri-
chen codiert. Diese Codierun-
gen konnen in einem Binir-
baum dargestellt werden, so
dass ein Ubergang zum linken
Teilbaum einem Punkt und ein
Ubergang zum rechten Teil-
baum einem Strich entspricht.
Wenn man im Gesamtbaum
startet und durch Ubergiinge zu
linken oder rechten Teilbédu-
men einen Pfad zum ge-
wiinschten Buchstaben sucht,
erhilt man die Morsecodierung
des Buchstabens.

Materialien:
Informatik 2 Schoningh Sei-
ten 176-206

Beispiel: Ahnenbaum als bi-
ndrer Baum

Folgende Funktionalitdten

werden benétigt:

e Einfligen der Daten in den
Baum

e Suchen nach einer Person
iiber den Schliissel Name

e Ausgabe des kompletten
Datenbestands in nach Na-
men sortierter Reihenfolge

Materialien:
Informatik 2 Schoningh Sei-
ten 176-206
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Die Datenstruktur biniirer

Suchbaum im Anwen-

dungskontext unter Ver-

wendung der Klasse Bina-

rySearchTree>Conten-

tType>

(a) Analyse der Problemstel-
lung, Ermittlung von Ob-
jekten, ihren Eigenschaf-
ten und Operationen

(b) Modellierung eines Ent-
wurfsdiagramms und Ent-
wicklung eines Imple-
mentationsdiagramm,
grafische Darstellung ei-
nes bindren Suchbaums
und Erarbeitung der
Struktureigenschaften

(c) Erarbeitung der Klasse
BinarySearchTree und Ein-
fiihrung des Interface Item
zur Realisierung einer ge-
eigneten Ordnungsrela-
tion

(d) Implementierung der An-
wendung oder von Teilen
der Anwendung inklusive
einer sortierten Ausgabe
des Baums

Ubung und Vertiefungen
der Verwendung von Biniir-
bidumen oder biniren Such-
biumen anhand weiterer
Problemstellungen

Beispiel: Benutzer im Sys-
tem (login)

Folgende Funktionalitdten

werden benotigt:

e Einfligen der Daten in den
Baum

e Suchen nach einem Benut-
zer iiber den Schliissel
Name

e Ausgabe des kompletten
Datenbestands in nach Na-
men sortierter Reihenfolge

Materialien:
Informatik 2 Schoningh Sei-
ten 176-206

Beispiel: Beispiel aus dem
Lehrbuch Seiten

Materialien:
Informatik 2 Schéningh
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Unterrichtsvorhaben Q2-I1:
Thema: Endliche Automaten und formale Sprachen

Leitfragen: Wie kann man (endliche) Automaten genau beschreiben? Wie konnen endliche Automa-
ten (in alltdglichen Kontexten oder zu informatischen Problemstellungen) modelliert werden? Wie
konnen Sprachen durch Grammatiken beschrieben werden? Welche Zusammenhdnge gibt es zwi-
schen formalen Sprachen, endlichen Automaten und reguliren Grammatiken?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand kontextbezogener Beispiele werden endliche Automaten entwickelt, untersucht und modifi-
ziert. Dabei werden verschiedene Darstellungsformen fiir endliche Automaten ineinander tiberfiihrt
und die akzeptierten Sprachen endlicher Automaten ermittelt. An einem Beispiel wird ein nichtdeter-
ministischer Akzeptor eingefiihrt im Vergleich gegeniiber einem entsprechenden deterministischen
Akzeptor.

Anhand kontextbezogener Beispiele werden Grammatiken reguldrer Sprachen entwickelt, untersucht
und modifiziert. Der Zusammenhang zwischen reguldren Grammatiken und endlichen Automaten
wird verdeutlicht durch die Entwicklung von allgemeinen Verfahren zur Erstellung einer reguléren
Grammatik fiir die Sprache eines gegebenen endlichen Automaten bzw. zur Entwicklung eines end-
lichen Automaten, der genau die Sprache einer gegebenen reguldren Grammatik akzeptiert.

Optional werden andere Grammatiken genannt.

Zeitbedarf: 20 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompe- | Beispiele, Medien oder Materia-
tenzen lien
1. Endliche Automaten Die Schiilerinnen und Schii- | Einfiihrung The way to treasure

(a) Vom Automaten in
den Schiilerinnen und
Schiilern bekannten
Kontexten zur forma-
len Beschreibung ei-
nes endlichen Auto-
maten

(b) Untersuchung, Dar-
stellung und Entwick-
lung endlicher Auto-
maten

Untersuchung und Ent-

wicklung von Gramma-

tiken reguliirer Spra-

chen

(a) Erarbeitung der for-
malen Darstellung re-
guldrer Grammatiken

(b) Untersuchung, Modi-
fikation und Entwick-
lung von Grammati-
ken

(c) Entwicklung von end-
lichen Automaten zum
Erkennen reguldrer
Sprachen die durch
Grammatiken gegeben
werden

(d) Entwicklung reguldrer
Grammatiken zu end-
lichen Automaten

Grenzen endlicher Auto-
maten

ler

analysieren und erldutern
die Eigenschaften endli-
cher Automaten ein-
schlieBlich ihres Verhal-
tens auf bestimmte Ein-
gaben (A),

analysieren und erldutern
Grammatiken reguldrer
Sprachen (A),

zeigen die Grenzen end-
licher Automaten und re-
guldrer Grammatiken im
Anwendungszusammen-
hang auf (A),

ermitteln die formale
Sprache, die durch eine
Grammatik erzeugt wird
(A),

entwickeln und modifi-
zieren zu einer Problem-
stellung endliche Auto-
maten (M),

entwickeln und modifi-
zieren zu einer Problem-
stellung endliche Auto-
maten (M),

entwickeln zur akzep-
tierten Sprache eines Au-
tomaten die zugehdrige
Grammatik (M),
entwickeln zur Gramma-
tik einer reguldren Spra-
che einen zugehorigen
endlichen Automaten
M),

modifizieren Grammati-
ken reguldrer Sprachen
M),

entwickeln zu einer re-
guldren Sprache eine
Grammatik, die die
Sprache erzeugt (M),
stellen endliche Automa-
ten in Tabellen oder

Island

Beispiele:

Cola-Automat, Geldspielautomat,
Roboter, Zustandsdnderung eines
Objekts ,,Auto”, Akzeptor fiir be-
stimmte Zahlen, Akzeptor fiir Teil-
worter in lédngeren Zeichenketten,
Akzeptor fiir Terme

Materialien:
Informatik 2 Schoningh Seiten
134-151

Materialien:

Informatik 2 Schoningh Seiten
152-159
www.schulentwicklung.nrw.de/
lehrplaene/up-
load/klp_SII/if/Material-
ZABI1/2019-10-18_Kurzpa-
pier_Kellerautomat NRW.pdf

Beispiele:

Klammerausdriicke, a"b" im Ver-
gleich zu (ab)"

Beispiel aus dem Informatik 5
Klett Verlag
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Graphen dar und iiber-
fiihren sie in die jeweils
andere Darstellungsform
(D),

ermitteln die Sprache,
die ein endlicher Auto-
mat akzeptiert (D).
beschreiben an Beispie-
len den Zusammenhang
zwischen Automaten
und Grammatiken (D).
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Unterrichtsvorhaben Q2-III:

Thema: Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit

Leitfragen: Was sind die strukturellen Hauptbestandteile eines Computers und wie kann man sich
die Ausfiihrung eines maschinennahen Programms mit diesen Komponenten vorstellen? Welche
Moglichkeiten bieten Informatiksysteme und wo liegen ihre Grenzen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Anhand einer von-Neumann-Architektur und einem maschinennahen Programm wird die prinzipielle
Arbeitsweise von Computern verdeutlicht.

Ausgehend von den prinzipiellen Grenzen endlicher Automaten liegt die Frage nach den Grenzen
von Computern bzw. nach Grenzen der Automatisierbarkeit nahe. Mit Hilfe einer entsprechenden
Java-Methode wird plausibel, dass es unmdglich ist, ein Informatiksystem zu entwickeln, dass fiir
jedes beliebige Computerprogramm und jede beliebige Eingabe entscheidet ob das Programm mit der
Eingabe terminiert oder nicht (Halteproblem). AnschlieBend werden Vor- und Nachteile der Grenzen
der Automatisierbarkeit angesprochen und der Einsatz von Informatiksystemen hinsichtlich prinzipi-
eller Moglichkeiten und prinzipieller Grenzen beurteilt.

Zeitbedarf: 12 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompeten-
zen

Beispiele, Medien oder Ma-
terialien

1. Von-Neumann-Architektur
und die Ausfithrung ma-
schinennaher Programme
a) prinzipieller Aufbau ei-
ner von Neumann-Archi-
tektur mit CPU, Rechen-
werk, Steuerwerk, Regis-
ter und Hauptspeicher

b) einige maschinennahe
Befehlen und ihre Repré-
sentation in einem Binir-
Code, der in einem Re-
gister gespeichert werden
kann

c) Analyse und Erlduterung
der Funktionsweise eines
einfachen maschinenna-
hen Programms

2. Grenzen der Automatisier-

barkeit

a) Vorstellung des Hal-
teproblems

b) Unlosbarkeit des Hal-
teproblems

c) Beurteilung des Einsatzes
von Informatiksystemen
hinsichtlich prinzipieller
Moglichkeiten und prin-
zipieller Grenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler

e erldutern die Ausfiihrung
eines einfachen maschinen-
nahen Programms sowie
die Datenspeicherung auf
einer ,,Von-Neumann-Ar-
chitektur (A),

e untersuchen und beurteilen
Grenzen des Problemlo-
sens mit Informatiksyste-
men (A).

Beispiel:

Addition von 4 zu einer einge-
geben Zahl mit einem Rechner-
modell

Materialien:
Informatik 2 Schoningh Seite
234-239

Beispiel: Halteproblem

Materialien:
Informatik 2 Schoningh Seite
171-175

Unterrichtsvorhaben Q2-1V:

Wiederholung und Vertiefung ausgewihlter Kompetenzen und Inhalte des ersten Jahrs der Qualifi-

kationsphase

54




2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Berlicksichtigung des Schulprogramms hat die
Fachkonferenz Informatik des Konrad-Zuse-Gymnasiums die folgenden fachmethodischen und fach-
didaktischen Grundsétze beschlossen. In diesem Zusammenhang beziehen sich die Grundsitze 1 bis
14 auf facheriibergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der Qualitéitsanalyse sind, die Grundsétze
15 bis 21 sind fachspezifisch angelegt.

Uberfachliche Grundsitze:

1.

NV AW

*®

10.
11.
12.
13.
14.

Geeignete Problemstellungen zeichnen die Ziele des Unterrichts vor und bestimmen die Struk-
tur der Lernprozesse.

Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermdgen der Schii-
ler/innen.

Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt.

Medien und Arbeitsmittel sind schiilernah gewéhlt.

Die Schiiler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiiler/innen.

Der Unterricht fordert die Zusammenarbeit zwischen den Schiilern/innen und bietet ihnen Mog-
lichkeiten zu eigenen Losungen.

Der Unterricht beriicksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schiiler/innen.

Die Schiiler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und werden dabei unterstiitzt.
Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Partner- bzw. Gruppenarbeit.

Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv fiir Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives pddagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsdtze:

15.

16.

17.

18.

19.
20.

21.

Der Unterricht unterliegt der Wissenschaftsorientierung und ist dementsprechend eng verzahnt
mit seiner Bezugswissenschatft.

Der Unterricht ist problemorientiert und soll von realen Problemen ausgehen und sich auf solche
riickbeziehen.

Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitit und soll ermdglichen, informatische Struk-
turen und GesetzmaBigkeiten in den ausgewéhlten Problemen und Projekten zu erkennen.

Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch
fiir die Schiilerinnen und Schiiler an Bedeutsamkeit.

Der Unterricht ist handlungsorientiert, d.h. projekt- und produktorientiert angelegt.

Im Unterricht werden sowohl fiir die Schule didaktisch reduzierte als auch reale Informatiksys-
teme aus der Wissenschafts-, Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.
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2.3 Grundsitze der Leistungsbewertung und Leistungsriickmeldung

Auf der Grundlage von §13 - §16 der APO-GOSt sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Informatik fiir
die gymnasiale Oberstufe hat die Fachkonferenz des Konrad-Adenauer-Gymnasiums im Einklang
mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundsétze zur Leistungsbe-
wertung und Leistungsriickmeldung beschlossen. Die nachfolgenden Absprachen stellen die Mini-
malanforderungen an das lerngruppeniibergreifende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglie-
der dar. Bezogen auf die einzelne Lerngruppe kommen ergénzend weitere der in den Folgeabschnitten
genannten Instrumente der Leistungsiiberpriifung zum Einsatz.

Es gelten folgende Grundsitze der Leistungsbewertung:

e Lernerfolgsiiberpriifungen sind ein kontinuierlicher Prozess. Bewertet werden alle im Zusammen-
hang mit dem Unterricht erbrachten Leistungen (schriftliche Arbeiten, miindliche Beitrége, prak-
tische Leistungen).

e Leistungsbewertung bezieht sich auf die im Unterricht geférderten Kompetenzen.

e Die Lehrperson gibt den Schiilerinnen und Schiilern im Unterricht hinreichend Gelegenheit, die
entsprechenden Anforderungen der Leistungsbewertung im Unterricht in Umfang und Anspruch
kennenzulernen und sich auf sie vorzubereiten.

e Bewertet werden der Umfang, die selbststéindige und richtige Anwendung der Kenntnisse, Fahig-
keiten und Fertigkeiten sowie die Art der Darstellung.
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2.3.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Verbindliche Absprachen:

Bei der Formulierung von Aufgaben werden die fiir die Abiturpriifungen geltenden Operatoren des
Faches Informatik schrittweise eingefiihrt, erldutert und dann im Rahmen der Aufgabenstellungen fiir
die Klausuren benutzt.

Anzahl und Dauer der Klausuren:

¢ FEinfiihrungsphase: 1 Klausur im ersten Halbjahr, 2 Klausuren im zweiten Halbjahr
Dauer der Klausuren: 2 Unterrichtsstunden

e Grundkurse Q 1: 2 Klausuren je Halbjahr
Dauer der Klausuren: 2 Unterrichtsstunden

e Grundkurse Q 2.1: 2 Klausuren

Dauer der Klausuren: 2 oder 3 Unterrichtsstunden (Entscheidung der Lehrerkonferenz)

e Grundkurse Q 2.2: 1 Klausur unter Abiturbedingungen

e Anstelle einer Klausur kann gemaf3 dem Beschluss der Lehrerkonferenz in Q 1.2 eine Fach-
arbeit geschrieben werden.

Die Aufgabentypen, sowie die Anforderungsbereiche I-I1I sind entsprechend den Vorgaben in Kapitel
3 des Kernlehrplans zu beachten.

Kriterien

Kursarbeiten bzw. Klausuren dienen der schriftlichen Uberpriifung der Lernergebnisse einer voraus-
gegangenen Unterrichtsreihe. Sie sind so anzulegen, dass Sachkenntnisse und methodische Fertigkei-
ten nachgewiesen werden konnen. Sie bediirfen einer angemessenen Vorbereitung und verlangen
klare Aufgabenstellungen. Im Umfang und Anforderungsniveau sind Kursarbeiten bzw. Klausuren
abhéngig von den kontinuierlich ansteigenden Anforderungen entsprechend dem Lehrplan.

Es ist darauf zu achten, dass nicht nur die Richtigkeit der Ergebnisse und die inhaltliche Qualitét,
sondern auch die angemessene Form der Darstellung unabdingbare Kriterien der Bewertung der ge-
forderten Leistung sind.

Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt {iber ein Raster mit Hilfspunkten,
die im Erwartungshorizont den einzelnen Kriterien zugeordnet sind.

Spédtestens ab der Qualifikationsphase orientiert sich die Zuordnung der Hilfspunktsumme zu den
Notenstufen an dem Zuordnungsschema des Zentralabiturs.

Von diesem kann aber im Einzelfall begriindet abgewichen werden, wenn sich z.B. besonders origi-
nelle Teillosungen nicht durch Hilfspunkte gemaf3 den Kriterien des Erwartungshorizontes abbilden
lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung (APO-GOSt §13 (2)) angemes-
sen erscheint.

Die Note ausreichend (5 Punkte) soll bei Erreichen von 45 % der Hilfspunkte erteilt werden.

2.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit (Mitarbeit im Unterricht)
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Der Beurteilungsbereich ,,Mitarbeit im Unterricht™ erfasst die Qualitdt und Kontinuitit der Beitrige,
die die Schiilerinnen und Schiiler im Unterricht erbringen. Diese Beitrdge sollen unterschiedliche
miindliche und schriftliche Formen in enger Bindung an die Aufgabenstellung, die inhaltliche Reich-
weite und das Anspruchsniveau der jeweiligen Unterrichtseinheit umfassen.

Neben der Richtigkeit, Vollstdndigkeit und Komplexitit der Gedankengénge sind die der Altersstufe
angemessene sprachliche Darstellung und die Verwendung der Fachsprache von Bedeutung.

Bei der Unterrichtsgestaltung sind den Schiilerinnen und Schiilern hinreichend Moéglichkeiten zur
Mitarbeit zu er6ffnen, z.B. durch

Miindliche Leistungen

e Beteiligung am Unterrichtsgesprich

e Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
e Prisentation von Arbeitsergebnissen

e Referate

e Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen

e Praktische Leistungen am Computer: Implementierung, Test und Anwendung von Informatik-
systemen

e Protokolle und Referate

e Projektarbeit (oft in Form von Gruppenarbeit)

e Fiihren eines Lerntagebuchs

Sonstige schriftliche Leistungen

e Arbeitsmappe und Arbeitstagebuch zu einem durchgefiihrten Unterrichtsvorhaben
e Lernerfolgsiiberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen

Schriftliche Ubung dauern ca. 20 Minuten und umfassen den Stoff der letzten ca. 46 Stunden.
e Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

2.3.3 Grundsitze der Leistungsriickmeldung und Beratung
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Individuelle Forderung

Die Lehrerinnen und Lehrer beobachten die individuellen Leistungen in allen Bereichen der Infor-
matik {iber einen ldngeren Zeitraum, um auf dieser Grundlage ein Leistungsbild zu erhalten. Neben
der Orientierung an den Kompetenzstandards der jeweiligen Jahrgangsstufe kann bei der Leistungs-
bewertung auch die jeweilige Entwicklung des Schiilers bzw. der Schiilerin, gemil3 der zu beobach-
tenden Lern- und Denkfortschritte, berticksichtigt werden.

Der Informatikunterricht lebt von der verantwortungsvollen und selbstandigen Arbeit der Schiilerin-
nen und Schiiler, so dass die Lehrperson die ndtige Zeit hat, bei Bedarf gezielt und individuell zu
fordern.

Leistungsstirkere Schiilerinnen und Schiiler kdnnen ihr Wissen anhand von vertiefenden Problem-
stellungen erweitern.

Die Grundsitze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schiilerinnen
und Schiilern transparent gemacht. Leistungsriickmeldungen konnen erfolgen

e nach einer miindlichen Uberpriifung,

¢ bei Riickgabe von schriftlichen Leistungsiiberpriifungen,
e nach Abschluss eines Projektes,

¢ nach einem Vortrag oder einer Préisentation,

e bei auffilligen Leistungsverdnderungen,

o auf Anfrage,

¢ als Quartalsfeedback und

e zu Eltern- oder Schiilersprechtagen.

Die Leistungsriickmeldung kann
e durch ein Gespriach mit der Schiilerin oder dem Schiiler,
e durch einen Feedbackbogen,
e durch die schriftliche Begriindung einer Note oder
e durch eine individuelle Lern-/Férderempfehlung
erfolgen.

Die moglichen Forderprogramme kénnen der folgenden Ubersicht entnommen werden:
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Einfiihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-1

Thema:

Uberblick iiber das Fach Informatik,
Grundlagen von Informatiksystem und
Geschichte der Informatik

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Digitalisierung

¢ Bindre Codierung und Verarbeitung
¢ FEinzelrechner

e Dateisystem

e Internet

¢ Finsatz von Informatiksystemen

e Geschichte der automatischen Datenver-
arbeitung

Unterrichtsvorhaben E-11

Thema:
Grundlagen der Programmierung mit Java und
einfache Algorithmik und Implementation

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung ein-
facher Algorithmen

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Material:
Einflihrung in Objektorientierung, RWTH
Aachen

Unterrichtsvorhaben E-111

Thema:
Algorithmische Grundstrukturen in Java

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

¢ Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Material

Einfuhrung in die Programmierung in Java ,

Unterrichtsvorhaben E-1V

Thema:

Modellierung und Implementierung von Klassen-
und Objektbeziehungen anhand lebensnaher An-
forderungsbeispiele

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Modellieren mit UML, RWTH Aachen

RWTH Aachen

Programmierung mit BluedJ

Programmierung mit BluedJ
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Einfiihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen anhand kon-
textbezogener Beispiele

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Algorithmen zum Suchen und Sortieren

e Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

ETH-Zirich

Bubblesort (Leitprogrammartige Unterrichts-
unterlagen): publiziert am 18. August 2008
Quicksort (Leitprogrammartige Unterrichts-
unterlagen): publiziert am 8. Juli 2008
Einfacher Sortieralgorithmus (Leitpro-
grammartige Unterrichtsunterlagen): publi-
ziert am 23. Juni 2008

Sortierverfahren (Leitprogramm): publiziert 6.

November 2006

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und
die Grundlagen des Datenschutzes

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Wirkungen der Automatisierung

e Geschichte der automatischen Datenverarbei-
tung

e Dateisysteme

ETH-Zirich
Geschichte der Informatik (Hintergrund)
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Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben O1-1

Thema:

Wiederholung der objektorientierten Modellie-
rung und Programmierung anhand einer kon-
textbezogenen Problemstellung

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

¢ Nutzung von Informatiksystemen

Einfiihrung in die Programmierung in Java ,
RWTH Aachen

Programmierung mit BlueJ

Unterrichtsvorhaben Q1-11

Thema:

Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen, linearen Daten-
strukturen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Liste als dynamische Datenstruktur

RWTH Aachen

Lineare Datentypen: Die Liste (Leitpro-
gramm): publiziert 19. Mérz 2007 ETH-Ziirich

Unterrichtsvorhaben O1-111

Thema:
Suchen und Sortieren auf linearen Datenstruk-
turen

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Analyse, Entwurf und Implementierung

von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

ETH-Ziirich

Bubblesort (Leitprogrammartige Unterrichtsun-
terlagen): publiziert am 18. August 2008
Quicksort (Leitprogrammartige Unterrichtsun-
terlagen): publiziert am 8. Juli 2008

Einfacher Sortieralgorithmus (Leitprogrammar-
tige Unterrichtsunterlagen): publiziert am 23.
Juni 2008

Sortierverfahren (Leitprogramm): publiziert 6.
November 2006

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:
Modellierung und Nutzung von relationalen
Datenbanken in Anwendungskontexten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Datenbanken

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

e Sicherheit

RWTH-Aachen
Datenbank in MS Access
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Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e FEinzelrechner und Rechnernetzwerke

e Sicherheit
¢ Nutzung von Informatiksystemen, Wirkun-
gen der Automatisierung

Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben O2-1

Thema:

Modellierung und Implementierung von Anwen-
dungen mit dynamischen, nichtlinearen Daten-
strukturen

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

e Algorithmen in ausgewéhlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

ETH-Zirich
Baume und Backtracking (Leitprogramm): pu-
bliziert am 20. Juni 2011

Unterrichtsvorhaben O2-11

Thema:
Endliche Automaten und formale Sprachen

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Endliche Automaten

e Grammatiken reguldrer Sprachen
e Moglichkeiten und Grenzen von Automa-
ten und formalen Sprachen

RWTH-Aachen

Einfuhrung in die Automatentheorie

Unterrichtsvorhaben Q2-111

Thema:
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und
Grenzen der Automatisierbarkeit

Inhaltliche Schwerpunkte:
e FEinzelrechner und Rechnernetzwerke

e Grenzen der Automatisierung

RWTH Aachen Leitprogramme
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2.3.4 Bildung der Zeugnisnote

In die Note gehen alle im Unterricht erbrachten Leistungen ein. Dabei nehmen die Beurteilung der
Kursarbeiten bzw. Klausuren den gleichen Stellenwert wie die Leistungen im Bereich der Mitarbeit
im Unterricht ein. Zudem ist bei der Notenfindung die individuelle Lernentwicklung der Schiilerinnen
und Schiiler angemessen zu beriicksichtigen.

2.4 Lehr- und Lernmittel

Eingesetzte Lehrbiicher und Arbeitsmaterialien:

e Skripte und Arbeitsblitter

e Arbeitsblétter und Programmvorlagen

e Material der FH Aachen

e Material der ETH Ziirich

e Roberta Materialien, Fraunhofer IAIS

e Lego Mindstorms NXT Materialien

e Barnes/Kolling Objektorientierte Programmierung mit Java, Pearson-Verlag
e EF: Informatik 1, Schoningh Verlag

e Q1/Q2: Informatik 2 , Schoningh Verlag

Eingesetzte Software (teilweise alternativ - jewelils in der aktuellen Version ):

e Java

e Bluel

e Shapes

e Greenfoot
e JFlap

e xampp

e Cryptool

e Weitere Demonstrationsprogramme
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3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsiibergreifenden Fragen

Die Fachkonferenz Informatik hat sich im Rahmen des Schulprogramms fiir folgende zentrale
Schwerpunkte entschieden:

Zusammenarbeit mit anderen Fachern

Im Informatikunterricht werden Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in verschiedenen An-
wendungskontexten erworben, in denen Schiilerinnen und Schiilern aus anderen Féchern Kenntnisse
mitbringen konnen. Diese konnen insbesondere bei der Auswahl und Bearbeitung von Softwarepro-
jekten berticksichtigt werden und in einem hinsichtlich der informatischen Problemstellung angemes-
senem Maf in den Unterricht Eingang finden. Da im Inhaltsfeld Informatik, Mensch und Gesellschaft
auch gesellschaftliche und ethische Fragen im Unterricht angesprochen werden, soll eine mogliche
Zusammenarbeit mit den Fichern Sozialwissenschaften und Philosophie in einer gemeinsamen Fach-
konferenz ausgelotet werden.

Projekttage

Im Zusammenhang mit Projekttagen werden im Bereich der Informatik fiir SEK I und II Angebot
vorgestellt.

Vorbereitung auf die Erstellung der Facharbeit

Moglichst schon im zweiten Halbjahr der Einfiihrungsphase, spdtestens jedoch im ersten Halbjahr
des ersten Jahres der Qualifikationsphase werden im Unterricht an geeigneten Stellen Hinweise zur
Erstellung von Facharbeiten gegeben. Das betrifft u. a. Themenvorschlédge, Hinweise zu den Anfor-
derungen und zur Bewertung.

Exkursion

In der Einfiihrungsphase kann im Rahmen des Unterrichtsvorhabens ,,Geschichte der digitalen Da-
tenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes® eine Exkursion zum Arithmeum/Bonn
durchgefiihrt werden. Die auBBerunterrichtliche Veranstaltung wird im Unterricht vor- und nachberei-
tet.
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4 Qualitatssicherung und Evaluation

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und eine regel-
méBige Erorterung der Ergebnisse von Leistungsiiberpriifungen wird ein hohes Maf} an fachlicher
Qualitétssicherung erreicht.

Das schulinterne Curriculum ist zunéchst bis 2024 fiir den letzten Durchgang G8 durch die gymnasi-
ale Oberstufe nach Erlass des Kernlehrplanes verbindlich.

Im jahrlichen Turnus wir die Fachkonferenz Informatik auf der Grundlage ihrer Unterrichtserfahrun-
gen eine Gesamtsicht des schulinternen Curriculums vornehmen und ggf. eine Beschlussvorlage fiir
die erste Fachkonferenz des folgenden Schuljahres erstellen.
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