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1. Aufgaben und Ziele des Informatikunterrichts in der Sl und SlI

Das Fach Informatik wird in der Sekundarstufe | am Pius-Gymnasium als Pflichtfach in der
6. Klasse zweistundig unterrichtet. Die Schilerinnen und Schiler werden in diesem Schuljahr
altersgemal an Kerngebiete der Informatik wie Informatiksysteme, Information und Daten —
Darstellungen und Codierungen, Algorithmen und das Programmieren herangefuhrt.

Ab der Jahrgangsstufe 9 wird Informatik als Teil der Facherkombination MPI (Mathematik-
Physik-Informatik) im Wahlpflichtbereich 11 (WP Il) dreistlindig angeboten. In der zweijah-
rigen Laufzeit dieser WP 11 Kurse wird in altersstufengerechter Weise unter anderem auf
Grundlagen der Algorithmik am Beispiel einer didaktischen Lernumgebung, auf die techni-
sche Informatik am Beispiel von Schaltwerken und Schaltnetzen eingegangen. Der Unterricht
erfolgt dabei in enger Verzahnung mit Inhalten der Mathematik und Physik und wird zum
Teil in Form von facherverbindenden Projekten und in Kooperation mit auRerschulischen
Partnern gestaltet.

In der Sekundarstufe 11 bietet das Pius-Gymnasium flr die eigenen Schiilerinnen und Schiler
in allen Jahrgangsstufen jeweils einen Grundkurs in Informatik an. Um insbesondere Schiile-
rinnen und Schilern gerecht zu werden, die in der Sekundarstufe I keinen MPI-Unterricht
besucht haben, wird in Kursen der Einflihrungsphase besonderer Wert darauf gelegt, dass
keine Vorkenntnisse aus dem MPI-Unterricht zum erfolgreichen Durchlaufen des Kurses er-
forderlich sind.

Der Unterricht der Sekundarstufe Il wird mit Hilfe der Programmiersprache Java durchge-
fuhrt. In der Einfuhrungsphase wird zur Einfiihrung in die objektorientierte Programmierung
die didaktische Lernumgebung Greenfoot gewahlt, welche das Erstellen von grafischen Pro-
grammen erleichtert. Im 2. Halbjahr findet dann zunehmend die komplexere Entwicklungs-
umgebung BlueJ und der JAVA-Editor Einsatz im Unterricht

Durch projektartiges VVorgehen, offene Aufgaben und Mdglichkeiten, Problemldsungen zu
verfeinern oder zu optimieren, entspricht der Informatikunterricht der Oberstufe in besonde-
rem Mafe den Erziehungszielen, Leistungsbereitschaft zu fordern, ohne zu tGberfordern.

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 Bei-
trag zur Qualitatssicherung und -entwicklung des Unterrichts dar.

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik des Pius-Gymnasiums aus vier Lehrkréften flr die
Sekundarstufe I und zwei Lehrkraften fur die Sekundarstufe 1. Es existieren zwei Computer-
raume mit 30 bzw. 24 Computerarbeitspléatzen, vier Laptopwagen jeweils 16 Geraten und ein
Medienzentrum, in dem den Schiilerinnen und Schiilern auRerhalb des Unterrichts 5 Plétze
zur Verfligung stehen. Alle Arbeitsplatze sind an das schulinterne Rechnernetz angeschlossen,
so dass Schulerinnen und Schiler mit Hilfe eines Benutzernamens und ein Passwort Zugang
zum zentralen Server der Schule haben. VVon allen Arbeitsplatzen kann somit ein Zugriff auf
ihre eigenen Daten, zur Recherche im Internet oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben,
erfolgen.

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grundsatzlich fir Grund-
kurse eine Doppelstunde und eine Einzelstunde vor.
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2. Entscheidungen zum Unterricht in der Sekundarstufe |

2.1.Hinweise

Die Kompetenzerwatungen und inhaltlichen Schwerpunkte wurden entsprechend dem Kern-
lehrplan fur die Sekundarstufe I Nordrhein-Westfalen vorgenommen. Die Inhaltsfelder und
Kompetenzbereiche entsprechen den Ausfuhrungen im Kernlehrplan.

Inhaltsfelder: Information und Daten; Algorithmen; Automaten und kinstliche Intelligenz;
Informatiksysteme; Informatik, Mensch und Gesellschaft

Ein Teil der Kompetenzen versteht sich als verpflichtend fur die Schulform Gymnasium sowie
als Vertiefungs- und Differenzierungsmoglichkeit fiir leistungsstarke Schilerinnen und Schu-
ler an anderen Schulformen.

Ubergeordnete Kompetenzbereiche:

Argumentieren (A) Darstellen und Interpretieren (DI)
Die Schiilerinnen und Schiiler Die Schiilerinnen und Schiiler

e formulieren Fragen zu einfachen in- e Dbeschreiben einfache Darstellungen von
formatischen Sachverhalten, informatischen Sachverhalten,

e dufdern Vermutungen zu informati- ¢ stellen informatische Sachverhalte in
schen Sachverhalten auf der Basis von geeigneter Form dar,
Alltagsvorstellungen oder Vorwissen, e interpretieren informatische Darstel-

e erlautern mogliche Auswirkungen des lungen.

Einsatzes von Informatiksystemen,

e begriinden die Auswahl eines Infor-
matiksystems,

e bewerten ein Ergebnis einer informati-
schen Modellierung.

Modellieren und Implementieren (MI) Kommunizieren und Kooperieren (KK)
Die Schiilerinnen und Schiiler Die Schiilerinnen und Schiiler
e erstellen informatische Modelle zu ge- | ¢ beschreiben einfache informatische
gebenen Sachverhalten, Sachverhalte unter Verwendung von
e implementieren informatische Model- Fachbegriffen sachgerecht,
le unter Verwendung algorithmischer e anstelle der vorherigen KE: erldutern in-
Grundstrukturen, formatische Sachverhalte unter Verwen-
e Uberpriifen Modelle und Implementie- dung von Fachbegriffen sachgerecht,
rungen. ¢ Kkooperieren in verschiedenen Formen

der Zusammenarbeit bei der Bearbei-
tung einfacher informatischer Proble-
me,

e strukturieren gemeinsam eine Losung
fir ein informatisches Problem,

¢ dokumentieren gemeinsam ihren Ar-
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beitsprozess und ihre Ergebnisse auch
mithilfe digitaler Werkzeuge,

e setzen bei der Bearbeitung einer infor-
matischen Problemstellung geeignete
digitale Werkzeuge zum kollaborativen
Arbeiten ein.

Schulinterner Lehrplan fiir das Fach Informatik 4
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2.2.Ubersichtsraster und Sequenzierungen der Unterrichtsvorhaben

Nachfolgend wird ein Uberblick tiber die Unterrichtsvorhaben in der Klasse 6 gegeben.

0 Grundlagen (ca. 2 Stunden)

Informatik 5/6

0.1 Regeln fiir den Informatikraum Auch wenn der Kernlehrplan Informatik 5/6
es nicht explizit fordert, kann es Sinn machen,
gewisse Grundlagen zum Arbeiten mit Com-
putern mit den Lernenden zu thematisieren
bzw. den Wissensstand der Lerngruppe dies-
beziiglich zu priifen.

0.2 Computertastatur und Computermaus

0.3 Richtig Sitzen vor dem Bildschirm

Im Zeitalter der Smartphones und Tablets ist
nicht zwangslaufig jeder Schiilerin bzw. Schii-
ler gewohnt, mit einem Computer zu arbeiten.

1 Informatiksysteme (ca. 8 Stunden)

. Kompetenzerwartungen und inhaltliche Ubergeordnete Kom-

Informatik 5/6

Schwerpunkte petenzerwartungen

1.1 Das EVA-Prinzip Inhaltliche Schwerpunkte: - Argumentieren

1.2 Projekt: Woraus - Aufbau und Funktionsweise von (A) '
besteht ein Compu- Informatiksystemen - Modellieren
ter? - Anwendung von Informatiksyste- und Implemen-

tieren (MI)
1.3 Informatiksysteme, men
- Darstellen und
Hardware und . . . .
Software Die Schiilerinnen und Schiiler Interpretieren
> benennen Beispiele fiir (vernetzte) (D1)

1.4 Benutzerkonten Informatiksysteme aus ihrer Er- - Kommunizie-
und sichere Pass- 4K
worter fahrungswelt (DI), ren und Koope-

» benennen Grundkomponenten von rieren (KK)

1.5 Das Speichern von (vernetzten) Informatiksystemen
Dokumenten und . . .

: und beschreiben ihre Funktionen
Dateien
(D),

1.6 Ordnung muss sein » beschreiben das Prinzip der Ein-
- Der Dateimanager gabe, Verarbeitung und Ausgabe

1.7 Ordnerstrukturen (EVA-Prinzip) als grundlegendes
darstellen und an- Prinzip der Datenverarbeitung

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik 5
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passen (DD,

» vergleichen Moglichkeiten der Da-
tenverwaltung hinsichtlich ihrer
spezifischen Charakteristika (u. a.
Speicherort, Kapazitat, Aspekte
der Datensicherheit) (A),

» setzen zielgerichtet Informatiksys-
teme zur Verarbeitung von Daten
ein (MI),

» erlautern Prinzipien der struktu-
rierten Dateiverwaltung (A),

» setzen Informatiksysteme zur
Kommunikation und Kooperation
ein (KK).

1.8 Arten der Daten-
speicherung

2 Information und Daten - Informationsgehalt von Daten und ihre Codierung (ca.

8 Stunden)
ROEnTaTE) 6 Kompetenzerwartungen und inhaltliche Ubergeordnete Kom-
Schwerpunkte petenzerwartungen
2.1 Kommunikation im | Inhaltliche Schwerpunkte: - Argumentieren
Alltag und in der In- - Daten und ihre Codierung (A)
formatik .
- Modellieren

- Informationsgehalt von Daten
2.2 Arten der Codie-
rung Die Schiilerinnen und Schiiler

» erlautern den Datenbegriff anhand
von Beispielen aus ihrer Erfah-

2.4 Bindrzahlen rungswelt (A),

» erlautern den Zusammenhang und
die Bedeutung von Information
und Daten (A),

» stellen eine ausgewahlte Informa-

2.3 Bits und Bytes

2.5 Textcodierung -
Der ASCII-Code

tion in geeigneter Form als Daten
formalsprachlich oder graphisch
dar (DI),

» nennen Beispiele fiir die Codierung
von Daten aus ihrer Erfahrungs-
welt (DI),

» codieren und decodieren Daten
unter Verwendung des Binarsys-
tems (MI),

und Implemen-
tieren (MI)

- Darstellen und
Interpretieren
(DD

- Kommunizie-
ren und Koope-
rieren (KK)

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik
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» interpretieren ausgewahlte Daten
als Information im gegebenen Kon-
text (DI),

» erldutern Einheiten von Daten-
mengen (A / KK),

» vergleichen Datenmengen hinsicht-
lich ihrer GréfSe mithilfe anschauli-
cher Beispiele aus ihrer Lebenswelt

(DD),

3 Information und Daten - Verschliisselungsverfahren (ca. 6 Stunden)

. Kompetenzerwartungen und inhaltliche Ubergeordnete Kom-
Informatik 5/6
Schwerpunkte petenzerwartungen
3.1 Geheimnisse be- Inhaltliche Schwerpunkte: - Darstellen und
wahren mit Ver- - Verschliisselungsverfahren Interpretieren
schliisselung (DD)

3.2 Verschliisselungs- | Die Schiilerinnen und Schiiler
verfahren - Mono-
alphabetische Ver-
schliisselung

» erlautern ein einfaches Transposi-
tionsverfahren als Moglichkeit der
Verschliisselung (DI),

3.3 Verschliisselungs- > vergleichen verschiedene Verschliis-
verfahren - Trans- selungsverfahren unter Beriicksich-

position . B )
tigung von ausgewdhlten Sicher-
3.4 Verschliisselungs- heitsaspekten (DI).
verfahren - Stega-
nographie

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik 7
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Informatik 5/6 Kompetenzerwartungen und inhaltliche Ubergeordnete Kom-
Schwerpunkte petenzerwartungen
4.1 Beschreibung von Abldu- | Inhaltliche Schwerpunkte: - Modellieren
fen - Algorithmen und algorithmi- und Implemen-
4.2 Algorithmen im Alltag sche Grundkonzepte tieren (MI)
- Darstellen und
4.3 Genaue Anweisungen und | Die Schiilerinnen und Schiiler Interpretieren
Abliufe , }
> formulieren zu Ablaufen aus (DI)
4.4 Beschreibungen abkiirzen dem Alltag eindeutige Hand-
_ _ lungsvorschriften (DI),
4'55§$$%E§fr?gvelsung und » liberfiihren Handlungsvor-
schriften in einen Pro-
4.6 Vom Algorithmus zum grammablaufplan (PAP) oder
Programm ein Struktogramm (MI),
» fithren Handlungsvorschrif-
ten schrittweise aus (MI),
» identifizieren in Handlungs-
vorschriften Anweisungen
und die algorithmischen
Grundstrukturen Sequenz,
Verzweigung und Schleife
(MI),
Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik 8
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5 Programmieren mit einer visuellen Programmierumgebung (ca. 11 Stunden)

. Kompetenzerwartungen und inhalt- | Ubergeordnete Kom-
Informatik 5/6 .
liche Schwerpunkte petenzerwartungen
5.1 Einfithrung in die Pro- Inhaltliche Schwerpunkte: - Argumentieren
grammierung mit Scratch - Implementation von Algo- (A)
5.2 Sequenzen von Anwei- rithmen - Modellieren
sungen an ein Objekt und Implemen-
Die Schiilerinnen und Schiiler tieren (MI)
.3 Reagi f Ereigni
>3 Reagieren auf Ereignisse » implementieren Algorithmen - Darstellen und
5.4 Wiederholung mit fester in einer visuellen Program- Interpretieren
Anzahl miersprache (MI), (DD)
5.5 Schleifen mit Abbruch- > implemen flere.n Al'g orithmen
bedingungen unter Berticksichtigung des
Prinzips der Modularisierung
€ Vermue (M),
0 YErzWelgngen » uberpriifen die Wirkungs-
5.7 Variablen weise eines Algorithmus
durch zielgerichtetes Testen
5.8 Zielgerichtetes Testen (MI)
von Programmen ’ )
» ermitteln durch die Analyse
5.9 Projekt: Ein Projekt pla- eines Algorithmus dessen Er-
nen und durchfiihren gebnis (DI),
» bewerten einen als Quelltext,
Programmablaufplan (PAP)
oder Struktogramm darge-
stellten Algorithmus hinsicht-
lich seiner Funktionalitdt (A).
Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik 9
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Kompetenzerwartungen und inhaltliche

Ubergeordnete Kom-

IR 20 Schwerpunkte petenzerwartungen
6.1 Automaten im All- | Inhaltliche Schwerpunkte: - Argumentieren
tag - Aufbau und Wirkungsweise einfa- (A)
6.2 Zustandsdiagram- cher Automaten - Darstellen und
me - Maschinelles Lernen mit Entschei- Interpretieren
6.3 Projekt: Automa- dungsl?aumen ) .
- Maschinelles Lernen mit neurona- - Kommunizie-

ten mit Scratch

6.4 Kiinstliche Intelli-
genz in unserem
Alltag

6.5 Entscheidungs-
baume

6.6 Lernen durch
Training

6.7 Neuronale Netze

6.8 Projekt: KI mit
Scratch

len Netzen

Die Schiilerinnen und Schiiler

» erlautern die Funktionsweise eines
Automaten aus ihrer Lebenswelt
(A),

» stellen Abldufe in Automaten gra-
phisch dar (DI),

» benennen Anwendungsbeispiele
kinstlicher Intelligenz aus ihrer
Lebenswelt (A),

» stellen das Grundprinzip eines
Entscheidungsbaumes enaktiv als
ein Prinzip des maschinellen Ler-
nens dar (DI),

» beschreiben die grundlegende
Funktionsweise kiinstlicher neuro-
naler Netze in verschiedenen An-
wendungsbeispielen (KK).

ren und Koope-
rieren (KK)

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik
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7 Informatik, Mensch und Gesellschaft (ca. 8 Stunden)
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Informatik 5/6

Kompetenzerwartungen und inhaltliche

Ubergeordnete Kom-

Schwerpunkte petenzerwartungen
7.1 Kleine und grof3e Inhaltliche Schwerpunkte: - Argumentieren
}\Let’;zrvr\::trke - Das - Informatiksysteme in der Lebens- (A)
und Arbeitswelt - Kommunizie-

7.2 Daten und Gefah-
ren im Internet

7.3 Schutz von Daten
mit Hilfe von In-
formatiksystemen

7.4 Wem gehoren die
Daten? - Rechte
von Nutzern

7.5 Verhalten und Um-
gang mit sozialen
Netzwerken

Datenbewusstsein
Datensicherheit und Sicherheits-
regeln

Die Schilerinnen und Schiiler

>

>

beschreiben an Beispielen die Be-
deutung von Informatiksystemen
in der Lebens- und Arbeitswelt
(KK),

benennen an ausgewahlten Bei-
spielen Auswirkungen des Einsat-
zes von Informatiksystemen auf
ihre Lebens- und Erfahrungswelt
(A/KK),

anstelle der vorherigen KE: erldu-
tern an ausgewdhlten Beispielen
Auswirkungen des Einsatzes von In-
formatiksystemen (A/KK),
beschreiben anhand von ausge-
wahlten Beispielen die Verarbei-
tung und Nutzung personenbezo-
gener Daten (DI),

erlautern anhand von Beispielen
aus ihrer Lebenswelt Nutzen und
Risiken beim Umgang mit eigenen
und fremden Daten auch im Hin-
blick auf Speicherorte (A),
beschreiben Mafdnahmen zum
Schutz von Daten mithilfe von In-
formatiksystemen (A).

ren und Koope-
rieren (KK)

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik
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2.3.Umsetzung des Medienkompetenzrahmens

In der folgenden Tabelle wird die Umsetzung des Medienkompetenzrahmens abgebildet:

Medienkompetenzen

Beispiele zur Umsetzung in Informatik 5/6

1. Bedienen und Anwenden - Digitale Werkzeuge

1.1 Medienausstattung » 1.2 Projekt: Woraus besteht ein Computer? S.16f
(Hardware) » 1.3 Informatiksysteme, Hardware und Software S.18f/A1
und A2
1.3 Datenorganisation » 1.5 Das Speichern von Dokumenten und Dateien S.22/A2,
Aufgabe 1
» 1.6 Ordnung muss sein - Der Dateimanager S.25/A3,
Aufgabe 1 und 2
» 1.7 Ordnerstrukturen darstellen und anpassen  S.26f/A1,
A2, Aufgabe 1 und 2
» 1.8 Arten der Datenspeicherung S.28f
1.4 Datenschutz und » 7.3 Schutz von Daten mit Hilfe von Informatiksystemen
Informationssi- S.132f
cherheit » 7.4 Wem gehoren die Daten? — Rechte von Nutzern
S.134f

2. Informieren und Recherchieren

2.1 Informationsaus- » 2.1 Kommunikation im Alltag und in der Informatik
wertung S.37/Aufgabe 3
2.4 Informationskritik » 7.5 Verhalten und Umgang mit sozialen Medien S.136/A2

3. Kommunizieren und Kooperieren

3.1 Kommunikations-
und Kooperations-
prozesse

>

>

>

1.3 Informatiksysteme, Hardware und Software
S.19/Aufgabe 1

2.5 Textcodierung - Der ASCII-Code
S.45 /Aufgabe 2d

4.2 Algorithmen im Alltag
S.69/Aufgabe 3b

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik 12
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3.4 Cybergewalt und -
kriminalitat

> 7.2 Daten und Gefahren im Internet S.130f

4. Produzieren und Prisentieren

4.1 Medienproduktion
und Prasentation

» 2.1 Kommunikation im Alltag und in der Informatik
S.37/Aufgabe3

4.4 Rechtliche Grund-
lagen

» 7.4 Wem gehoren die Daten? - Rechte von Nutzern
S.134f

5. Analysieren und Reflektieren

Algorithmen

5.4 Selbstregulierte » 7.5 Verhalten und Umgang mit sozialen Medien S.136/A1
Mediennutzung

6. Problemlésen und Modellieren

6.2 Algorithmen er- » 4 Algorithmen S.65 - 82
kennen » 5 Programmieren mit einer visuellen

6.3 Modellieren und Programmierumgebung S.83 -
Programmieren 106

6.4 Bedeutung von » 6.4 Kiinstliche Intelligenz in unserem Alltag S.114f

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik 13
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3. Entscheidungen zum Unterricht in der Sekundarstufe Il

3.1.Unterrichtsvorhaben

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

Die entsprechende Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Ubersichts- und der Konkretisie-
rungsebene. Die in den Tabellen der Konkretisierungsebene angegebenen Kapitel und Materi-
alien beziehen sich auf das im Unterricht verwendete Lehrwerk: Informatik, Lehrwerk fir die
gymnasiale Oberstufe, Schoningh

Im ,,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.1) wird die fiir alle Lehrerinnen und
Lehrer gemaR Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dar-
gestellt. Das Ubersichtsraster dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen
Uberblick tiber die Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen
sowie den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltlichen Schwer-
punkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe Orientierungs-
groRe, die nach Bedarf Gber- oder unterschritten werden kann. Um Freiraum fur Vertiefungen,
besondere Schulerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Er-
eignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.4.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses schulinternen
Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit verplant.

Wihrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben* zur Ge-
wahrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppenibertritten
und Lehrkraftwechseln fiir alle Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, bein-
haltet die Ausweisung ,,.konkretisierter Unterrichtsvorhaben* (Kapitel 2.1.2) Beispiele und
Materialien, die empfehlenden Charakter haben. Referendarinnen und Referendaren sowie
neuen Kolleginnen und Kollegen dienen diese vor allem zur standardbezogenen Orientierung
in der neuen Schule, aber auch zur Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen fachgruppenin-
ternen Absprachen zu didaktisch-methodischen Zugéangen, facherlbergreifenden Kooperatio-
nen, Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungsuberpriufungen, die im Einzelnen
auch den Kapiteln 2.2 bis 2.3 zu entnehmen sind.

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

Einfuhrungsphase

Einfihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-I

Thema:
Was macht Informatik? - Einfiihrung in die
Inhaltsfelder der Informatik

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Einsatz, Nutzung und Aufbau von Informa-
tiksystemen

- Wirkung der Automatisierung

Zeitbedarf: 6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-l1

Thema:
Grundlagen der objektorientierten Analyse, Mo-
dellierung und Implementierung

Zentrale Kompetenzen:

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Daten und ihre Strukturierung
- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
- Objekte und Klassen
- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Zeitbedarf: 8 Stunden
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Einfihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-111

Thema:
Algorithmische Grundstrukturen in Java

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache

- Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-1V

Thema:

Das ist die digitale Welt! — Einfuhrung in die Grund-
lagen, Anwendungsgebiete und Verarbeitung binarer
Codierung

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Bindre Codierung und Verarbeitung

- Besondere Eigenschaften der digitalen Speicherung
und Verarbeitung von Daten

Zeitbedarf: 8 Stunden
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Einfihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Klassen- und Objektbeziehungen anhand le-
bensnaher Anforderungsbeispiele

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax, Semantik der Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Algorithmen
- Daten und ihre Strukturierung

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Algorithmen zum Suchen und Sortieren

- Analyse, Entwurf und Implementierung einfa-
cher Algorithmen

- Objekte und Klassen

Zeitbedarf: 9 Stunden
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Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-VII

Thema:
Leben in der digitalen Welt — Immer mehr
Maoglichkeiten und immer mehr Gefahren!?

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren

- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren e
Summe Einfiihrungsphase: 77

Inhaltsfelder:

- Informatiksysteme

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Geschichte der automatischen Datenverar-
beitung

- Wirkungen der Automatisierung

- Dateisystem

Zeitbedarf: 12 Stunden
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Qualifikationsphase (Q1 und Q2) - GRUNDKURS

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-1 Unterrichtsvorhaben Q1-11
Thema:
Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten | —
Wiederholung und Vertiefung der objektori- | Modellierung und Implementierung von Anwen-
entierten Modellierung dungen mit dynamischen und linearen Datenstruk-
turen

Zentrale Kompetenzen:

- Modellieren Zentrale Kompetenzen:

- Darstellen und Interpretieren - Modellieren

- Implementieren - Implementieren _

- Kommunizieren und Kooperieren - Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung Inhaltsfelder: _
- Algorithmen - Daten und ihre Strukturierung
- Informatik, Mensch und Gesellschaft - Algorithmen

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte: )
- Objekte und Klassen Inhaltliche Schwerpunkte:

- Wirkungen der Automatisierung - Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und Implementierung von Al-
gorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen
Kontexten

- Wirkungen der Automatisierung

Zeitbedarf: 14 Stunden

Zeitbedarf: 24 Stunden

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik 19



Fachkonferenz Informatik

Gymnasium
Aachen

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-111
Thema:

Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf li-
nearen Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren
- Modellieren

- Implementieren

Inhaltsfelder:

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen
Kontexten

- Syntax und Semantik einer Programmierspra-
che

- Wirkungen der Automatisierung

Zeitbedarf: 22 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V
Thema:
Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren

- Modellieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Formale Sprachen und Automaten

- Informatiksysteme

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

- Endliche Automaten und Kellerautomaten

- Grammatiken regulérer und kontextfreier
Sprachen

- Scanner, Parser und Interpreter flr eine regu-
lare Sprache

- Mdglichkeiten und Grenzen von Automaten
und formalen Sprachen

- Einzelrechner und Rechnernetzwerke

- Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 30 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 90 Stunden

Schulinterner Lehrplan fir das Fach Informatik 20

Bischéfliches




Bischéfliches
Gymnasium
Aachen

Fachkonferenz Informatik

Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-1 Unterrichtsvorhaben Q2-11
Thema: Thema:
Organisation und Verarbeitung von Daten Il — | Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

Modellierung und Implementierung von Anwen-
dungen mit dynamischen nicht-linearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren
- Modellieren

Zentrale Kompetenzen: - Implementieren

_ Argumentieren - Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren
- Modellieren Inhaltsfelder:
- Implementieren - Informatiksysteme
- Kommunizieren und Kooperieren - Algorithmen
Inhaltsfelder: Inhaltliche Schwerpunkte:
- Daten und ihre Strukturierung - Einzelrechner und Rechnernetzwerke
- Algorithmen - Sicherheit
- Formale Sprachen und Automaten - Nutzung von Informatiksystemen
- Analyse, Entwurf und Implementierung von

Inhaltliche Schwerpunkte: Algorithmen ) . .
- Objekte und Klassen - Algorithmen in ausgewahlten informatischen
- Analyse, Entwurf und Implementierung von Kontexten

Algorithmen
- Algorithmen in ausgewahlten informatischen | Zeitbedarf: 26 Stunden

Kontexten
- Syntax und Semantik einer Programmierspra-

che

Zeitbedarf: 26 Stunden
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Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-111
Thema:

Nutzung, Modellierung und Implementation von
relationalen Datenbanken in Anwendungskon-
texten

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Datenbanken

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen
Kontexten

- Syntax und Semantik einer Programmierspra-
che

- Sicherheit

Zeitbedarf: 22 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 74 Stunden
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3.1.2. Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Im Folgenden sollen die im Unterkapitel 2.1.1 aufgefiihrten Unterrichtsvorhaben konkretisiert
werden.

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

https://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-
gost/faecher/fach.php?fach=15%20 (aufgerufen: 22.07. 2022)
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Einfihrungsphase

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

Die Schilerinnen und Schiler

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

e présentieren Arbeitsabldufe und -ergebnisse (K),

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

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

Unterrichtsvorhaben EF-I
Thema: Was macht Informatik? — Einfihrung in die Inhaltsfelder der Informatik

Leitfragen: Was macht Informatik? Welche fundamentalen Konzepte missen Informatikerinnen
und Informatiker in ihre Arbeit einbeziehen, damit informatische Systeme effizient und zuverlés-
sig arbeiten kdnnen? Wo lassen sich diese Konzepte (in Ansétzen) in dem schuleigenen Netzwerk-
und Computersystem wiederfinden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Im ersten Unterrichtsvorhaben werden die fiinf Inhaltsfelder des Faches Informatik beispielhaft an
einem Informatiksystem erarbeitet. Das Unterrichtsvorhaben ist so strukturiert, dass die Schulerin-
nen und Schiler anhand bekannter Alltagstechnik die Grundideen fundamentaler informatischer
Konzepte (Inhaltsfelder) groftenteils selbststandig erarbeiten und nachvollziehen.

Ausgehend von dem bekannten Bedienungs- und Funktionalitatswissen eines Navigationsgerates
werden die Strukturierung von Daten, das Prinzip der Algorithmik, die Eigenheit formaler Spra-
chen, die Kommunikationsfahigkeit von Informatiksystemen und die positiven und negativen
Auswirkungen auf Mensch und Gesellschaft thematisiert. Das am Beispiel Navigationsgerat er-
worbene Wissen kann auf weitere den Schulerinnen und Schulern bekannte Informatiksysteme
Ubertragen werden.

In einem letzten Schritt kann ausgehend von den Inhaltsfeldern das Schulnetzwerk in Ansétzen so
analysiert werden, dass ein kompetenter Umgang mit diesem ermoglicht wird.

Zeitbedarf: 6 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materia-
lien
1. Informatiksysteme und ihr ge- | Die Schilerinnen und Schiiler Kapitel 1 Was macht Infor-
nereller Aufbau - bewerten anhand von Fallbeispielen die matik?
(a) Daten und ihre Strukturierung Auswirkungen des Einsatzes von Als Anschauungsmaterial bie-
(b) Algorithmen Informatiksystemen (A) ten sich Navigationsgerate
(c) Formale Sprachen und - nutzen die im Unterricht eingesetzten Informa- | und Landkarten an.
Automaten tiksysteme selbststandig, sicher, zielfiihrend
(d) Informatiksysteme und verantwortungsbewusst (D)
(e) Informatik, Mensch und
Gesellschaft
2. Der kompetente Umgang mit Kapitel 1 Was macht Infor-
dem Schulnetzwerk matik?
(a) Erstellen und Anlegen von Interview mit dem Netzwerk-
Ordnerstrukturen administrator, Benutzer- und
(b) Sortieren von Dateien und Ord- Datenschutzbestimmungen
nern der Schule
(c) Eingabe von Befehlen {iber
Eingabeaufforderung
(d) Einzelrechner und Netzwerk
(e) Sicherheit und Datenschutz

Unterrichtsvorhaben EF-11
Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung

Leitfragen: Wie lassen sich Gegenstandsbereiche informatisch modellieren und in einem Green-
foot-Szenario informatisch realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Dazu werden zunachst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schilerinnen und
Schiler analysiert und im Sinne des objektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die
grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeuge wie Objektdia-
gramme und Klassendiagramme eingefihrt.

Im Anschluss wird die objektorientierte Analyse fiir das Greenfoot-Szenario Planetenerkundung
durchgefihrt. Die vom Szenario vorgegebenen Klassen werden von Schiilerinnen und Schiilern
in Teilen analysiert und entsprechende Objekte anhand einfacher Problemstellungen erprobt. Die
Lernenden implementieren und testen einfache Programme. Die Greenfoot-Umgebung ermaég-
licht es, Beziehungen zwischen Klassen zu einem spateren Zeitpunkt (Kapitel 5) zu thematisie-
ren. So kann der Fokus hier auf Grundlagen wie der Unterscheidung zwischen Klasse und Ob-
jekt, Attribute, Methoden, Objektidentitat und Objektzustand gelegt werden.
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Da in Kapitel 2 zudem auf die Verwendung von Kontrollstrukturen verzichtet wird und der Quell-
code aus einer rein linearen Sequenz besteht, ist auf diese Weise eine Fokussierung auf die Grund-
lagen der Objektorientierung moglich, ohne dass algorithmische Probleme ablenken. Nattrlich
kann die Arbeit an diesen Projekten unmittelbar zum néchsten Unterrichtsvorhaben (Kapitel 3)
fiihren. Dort stehen Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und
Materialien

1. Identifikation von Objekten

und Klassen

(a) An einem lebensweltnahen Bei-
spiel werden Objekte und
Klassen im Sinne der objektori-
entierten Modellierung einge-
fiihrt.

(b) Objekte werden durch Objekt-
diagramme, Klassen durch
Klassendiagramme dargestellt.

(c) Die Modellierungen werden ei-
nem konkreten Anwendungsfall
entsprechend angepasst.

2. Analyse von Objekten und

Klassen im Greenfoot-Szenario

(a) Schritte der objektorientierten
Analyse, Modellierung und
Implementation

(b) Analyse und Erprobung der Ob-
jekte im Greenfoot-Szenario

3. Implementierung einfacher Ak-

tionen in Greenfoot

(a) Quelltext einer Java-Klasse

(b) Implementation eigener Metho-
den, Dokumentation mit Ja-
vaDoc

(c) Programme ubersetzen (Aufgabe
des Compilers) und testen

Die Schulerinnen und Schiler

- ermitteln bei der Analyse einfacher Pro-
blemstellungen Objekte, ihre Eigenschaften
und ihre Operationen (M),

- stellen den Zustand eines Objekts dar (D),

- modellieren Klassen mit ihren Attributen
und ihren Methoden (M),

- implementieren einfache Algorithmen unter
Beachtung der Syntax und Semantik einer
Programmiersprache (1),

- implementieren Klassen in einer Program-
miersprache, auch unter Nutzung dokumen-
tierter Klassenbibliotheken (1).

Kapitel 2 EinfUhrung in die
Objektorientierung

2.1 Objektorientierte Model-
lierung

Kapitel 2 Einfuhrung in die
Objektorientierung

2.2 Das Greenfoot-Szenario
»Planetenerkundung*

Von der Realitdt zu Objekten
Von den Objekten zu Klassen
Klassendokumentation
Objekte inspizieren
Methoden aufrufen
Objektidentitat und Objekt-
zustand

Kapitel 2 Einfuhrung in die
Objektorientierung

2.3 Programmierung in
Greenfoot

Methoden schreiben
Programme Ubersetzen und
testen
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Unterrichtsvorhaben EF-I111

Thema: Algorithmische Grundstrukturen in Java
Leitfragen: Wie lassen sich Aktionen von Objekten flexibel realisieren?
Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Ziel dieses Unterrichtsvorhabens besteht darin, das Verhalten von Objekten flexibel zu pro-
grammieren. Ein erster Schwerpunkt liegt dabei auf der Erarbeitung von Kontrollstrukturen. Die
Strukturen Wiederholung und bedingte Anweisung werden an einfachen Beispielen eingefuhrt und
anschlieBend anhand komplexerer Problemstellungen erprobt. Da die zu entwickelnden Algorith-
men zunehmend umfangreicher werden, werden systematische VVorgehensweisen zur Entwicklung
von Algorithmen thematisiert.

Ein zweiter Schwerpunkt des Unterrichtsvorhabens liegt auf dem Einsatz von Variablen. Begin-

nend mit lokalen Variablen, die in Methoden und Zahlschleifen zum Einsatz kommen, (iber Vari-
ablen in Form von Parametern und Riickgabewerten von Methoden, bis hin zu Variablen, die die
Attribute einer Klasse realisieren, lernen die Schillerinnen und Schuler die unterschiedlichen Ein-

Zeitbedarf: 18 Stunden

satzmdglichkeiten des Variablenkonzepts anzuwenden.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und
Materialien

1. Algorithmen

(a) Wiederholungen (While-
Schleife, Zahlschleife)

(b) bedingte Anweisungen

(c) Verknupfung von Bedingungen
durch die logischen Funktionen
UND, ODER und NICHT

(d) Systematisierung des VVorge-
hens zur Entwicklung von Al-
gorithmen zur Lésung komple-
xerer Probleme

2. Variablen und Methoden

(a) Implementierung eigener Me-
thoden mit lokalen Variablen,
auch zur Realisierung einer
Z&hlschleife

(b) Implementierung eigener Me-
thoden mit Parameteriibergabe
und/oder Riickgabewert

(c) Implementierung von Kon-
struktoren

(d) Realisierung von Attributen

Die Schilerinnen und Schiiler

- analysieren und erlutern einfache Algorith-
men und Programme (A),

- entwerfen einfache Algorithmen und stellen sie
umgangssprachlich und grafisch dar (M),

- ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben
von Methoden einfache Datentypen zu (M),

- modifizieren einfache Algorithmen und Pro-
gramme (1),

- implementieren Algorithmen unter Verwen-
dung von Variablen und Wertzuweisungen,
Kontrollstrukturen sowie Methodenaufrufen
(1),

- implementieren Klassen in einer Programmier-
sprache auch unter Nutzung dokumentierter
Klassenbibliotheken (1),

- implementieren einfache Algorithmen unter
Beachtung der Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache (1),

- testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

- interpretieren Fehlermeldungen und korrigie-
ren den Quellcode (1).

Kapitel 3 Algorithmen

3.1 Kontrollstrukturen

3.2 Wiederholungen

3.3 Zahlschleifen

3.4 Bedingte Anweisungen
3.5 Logische Operationen
3.6 Algorithmen entwickeln

Kapitel 4 Variablen und
Methoden

4.1 Variablen

4.2 Methoden
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Unterrichtsvorhaben EF-1V

Thema: Das ist die digitale Welt! — Einfuhrung in die Grundlagen, Anwendungsgebiete und Ver-
arbeitung binarer Codierung

Leitfragen: Wie werden bindre Informationen gespeichert und wie kénnen sie davon ausgehend
weiterverarbeitet werden? Wie unterscheiden sich analoge Medien und Geréte von digitalen Medi-
en und Geréten? Wie ist der Grundaufbau einer digitalen Rechenmaschine?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Das Unterrichtsvorhaben hat die bindre Speicherung und Verarbeitung sowie deren Besonderhei-
ten zum Inhalt.

Im ersten Schritt erarbeiten die Schilerinnen und Schuler anhand ihnen bekannter technischer Ge-
genstéande die Gemeinsamkeiten, Unterschiede und Besonderheiten der jeweiligen analogen

und digitalen Version. Nach dieser ersten grundlegenden Einordnung des digitalen Prinzips wen-
den die Schilerinnen und Schiiler das Binare als Zahlensystem mit arithmetischen und logischen
Operationen an und codieren Zeichen binar.

Zum Abschluss soll der grundlegende Aufbau eines Rechnersystems im Sinne der Von-Neumann-
Architektur erarbeitet werden.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kapitel und
Kompetenzen Materialien
1. Analoge und digitale Aufbereitung und |Die Schiilerinnen und Schiiler Die digitale Welt 001 — Von
Verarbeitung von Daten - bewerten anhand von Fallbeispielen |analog zu digital
(a) Erarbeitung der Unterschiede von analog | die Auswirkungen des Einsatzes
und digital von Informatiksystemen (A)
(b) Zusammenfassung und Bewertung der - stellen ganze Zahlen und Zeichen in
technischen Mdéglichkeiten von analog Binércodes dar (D)
und digital - interpretieren Binarcodes als Zahlen

o . und Zeichen (D) .
2. Der Umgang mit binarer Codierung von | beschreiben und erlautern den Die digitale Welt 010 -

Informationen strukturellen Aufbau und die Binare Welt
(a) Das binare (und hexadezimale) Zahlen- . Co ;

system Arbeitsweise singulérer Rechner am
(b) Bindre Informationsspeicherung Efliﬂei{? err“,,(\/ic;n-Neumann-
(c) Binare Verschliisselung chitektu

. . - - nutzen Internet zur
(d) Implementation eines Bindrumrechners utzen das Internet zu
Recherche, zum

3. Aufbau informatischer Systeme Datenaustausch und zur Die digitale Welt 011 — Der
(a) Identifikation des EVA-Prinzips als Kommunikation (K) Von-Neumann-Rechner
grundlegende Arbeitsweise informatischer | - implementieren Klassen in einer
Systemen Programmiersprache auch unter
(b) Nachvollziehen der von-Neumann- Nutzung dokumentierter

Architektur als relevantes Modell der Um- | Klassenbibliotheken (1)
setzung des EVA-Prinzips
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Unterrichtsvorhaben EF-V

Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen anhand le-
bensnaher Anforderungsbeispiele

Leitfragen: Wie werden realistische Systeme anforderungsspezifisch reduziert, als Entwurf mo-
delliert und implementiert? Wie kommunizieren Objekte und wie wird dieses dargestellt und reali-
siert?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Zuerst identifizieren die Schiilerinnen und Schiler Objekte und stellen diese dar. Aus diesen Ob-
jekten werden Klassen und ihre Beziehungen in Entwurfsdiagrammen erstelit.

Nach diesem ersten Modellierungsschritt werden Gber Klassendokumentationen und der Darstel-
lung von Objektkommunikationen anhand von Sequenzdiagrammen Implementationsdiagramme
entwickelt. Danach werden die Implementationsdiagramme unter Beruicksichtigung der Klassen-
dokumentationen in Javaklassen programmiert. In einem letzten Schritt wird das Konzept der
Vererbung sowie seiner Vorteile erarbeitet.

Schlief3lich sind die Schilerinnen und Schiler in der Lage, eigene kleine Softwareprojekte zu
entwickeln. Ausgehend von der Dekonstruktion und Erweiterung eines Spiels wird ein weiteres
Projekt von Grund auf modelliert und implementiert. Dabei kdnnen arbeitsteilige VVorgehenswei-
sen zum Einsatz kommen. In diesem Zusammenhang wird auch das Erstellen von graphischen
Benutzeroberflachen eingefihrt.

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Unterrichtssequenzen

1. Umsetzung von Anforderungen in

Entwurfsdiagramme

(a) Aus Anforderungsbeschreibungen
werden Objekte mit ihren
Eigenschaften identifiziert

(b) Gleichartige Objekte werden in
Klassen (Entwurf) zusammengefasst
und um Datentypen und Methoden
erweitert

2. Implementationsdiagramme als

erster Schritt der Programmierung

(a) Erweiterung des Entwurfsdiagramms
um Konstruktoren und get- und set-
Methoden

(b) Festlegung von Datentypen in Java,
sowie von Riickgaben und Pa-
rametern

(c) Entwicklung von Klassendoku-
mentationen

(d) Erstellung von Sequenzdiagrammen
als Vorbereitung fir die
Programmierung

3. Programmierung anhand der

Dokumentation und des Imple-

mentations- und Sequenzdiagrammes

(a) Klassen werden in Java-Quellcode
umgesetzt.

(b) Das Geheimnisprinzip wird um-
gesetzt.

(c) Einzelne Klassen und das Ge-
samtsystem werden anhand der
Anforderungen und Dokumentationen
auf ihre Korrektheit Uberprift.

4. Vererbungsbeziehungen

(a) Das Grundprinzip der Vererbung
wird erarbeitet.

(b) Die Vorteile der Vererbungs-
beziehungen

(c) Vererbung wird implementiert

5. Softwareprojekt

(a) Analyse und Dekonstruktion eines
Spiels (Modelle, Quelltexte)

(b) Erweiterung des Spiels um weitere
Funktionalitaten

(c) Modellierung eines Spiels aufgrund
einer Anforderungsbeschreibung,
inklusive einer grafischen
Benutzeroberflache

(d) (arbeitsteilige) Implementation des
Spiels

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schiiler

- analysieren und erlautern eine
objektorientierte Modellierung (A),

- stellen die Kommunikation zwischen
Objekten grafisch dar (M),

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

- modellieren Klassen mit ihren Attributen,
ihren Methoden und
Assoziationsbeziehungen (M),

- ordnen Attributen, Parametern und
Riickgaben von Methoden einfache
Datentypen, Objekttypen oder lineare
Datensammlungen zu (M),

- ordnen Klassen, Attributen und Methoden
ihren Sichtbarkeitsbereich zu (M),

- modellieren Klassen unter Verwendung
von Vererbung (M),

- implementieren Klassen in einer
Programmiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1),

- testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

- interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (1),

- analysieren und erl&utern einfache
Algorithmen und Programme (A)

- modifizieren einfache Algorithmen und
Programme (1),

- entwerfen einfache Algorithmen und
stellen sie umgangssprachlich und grafisch
dar (M).

- stellen Klassen, Assoziations- und
Vererbungs-beziehungen in Diagrammen
grafisch dar (D),

- dokumentieren Klassen durch
Beschreibung der Funktionalitét der
Methoden (D)

Kapitel und Materialien

Kapitel 5 Klassenentwurf

5.1 Von der Realitat zum Pro-
gramm

5.2 Objekte

5.3 Klassen und Beziehungen
entwerfen

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.4 Klassen und Beziehungen
implementieren

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.4 Klassen und Beziehungen
implementieren

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.5 Vererbung

Kapitel 7 Softwareprojekte
7.1 Softwareentwicklung
7.2 Oberflachen
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Unterrichtsvorhaben EF-VI

Thema: Such- und Sortieralgorithmen
Leitfragen: Wie kénnen Objekte bzw. Daten effizient gesucht und sortiert werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben beschéftigt sich mit der Erarbeitung von Such- und Sortieralgorith-
men. Der Schwerpunkt des VVorhabens liegt dabei auf den Algorithmen selbst und nicht auf deren
Implementierung in einer Programmiersprache, auf die in diesem Vorhaben vollstandig verzichtet
werden soll.

Zunéchst lernen die Schilerinnen und Schiler das Feld als eine erste Datensammlung kennen.
Alle Algorithmen dieses Kapitels arbeiten auf einem Feld.

Die Schilerinnen und Schler lernen zunéchst Strategien des Suchens (lineare Suche, binare Su-
che, Hashing) und dann des Sortierens (Selection Sort, Insertion Sort, Bubble Sort) kennen.

Daran anschlie3end lernen die Schilerinnen und Schiller zundchst Strategien des Suchens (lineare
Suche, binare 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.

Zeitbedarf: 9 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Aachen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und
Materialien

1. Modellierung und Implementation

von Datenansammlungen

(a) Modellierung von Attributen als
Felder

(b) Deklaration, Instanziierung und
Zugriffe auf ein Feld

2. Explorative Erarbeitung von Such-

verfahren

(a) Erkundung von Strategien fur das
Suchen auf unsortierten Daten, auf
sortierten Daten und mithilfe einer
Berechnungsfunktion

(b) Vergleich der drei Verfahren durch
intuitive Effizienzbetrachtungen

3. Systematisierung von Algorithmen

und Effizienzbetrachtungen

(@) Formulierung (falls selbst gefunden)
oder Erlduterung von mehreren Al-
gorithmen im Pseudocode

(b) Anwendung von Sortieralgorithmen
auf verschiedene Beispiele

(c) Bewertung von Algorithmen anhand
der Anzahl der nétigen Vergleiche

(d) Analyse eines weiteren Sortier-
algorithmus (sofern nicht in (a) be-
reits geschehen)

Die Schulerinnen und Schiiler

- analysieren Such- und
Sortieralgorithmen und wenden sie auf
Beispiele an (D)

- entwerfen einen weiteren Algorithmus
zum Sortieren (M)

- beurteilen die Effizienz von
Algorithmen am Beispiel von
Sortierverfahren hinsichtlich Zeit und
Speicherplatzbedarf (A)

- ordnen Attributen lineare
Datenansammlungen zu (M)

Kapitel 6 Suchen und Sor-
tieren
6.1 Speichern mit Struktur —
Arrays

Kapitel 6 Suchen und Sor-
tieren

Projekteinstieg 1: Suchen
6.2 Suchen mit System
Lineare Suche

Bindre Suche

Hashing

Kapitel 6 Suchen und Sor-
tieren

Projekteinstieg 2: Sortieren
6.3 Ordnung ist das halbe
Leben!? — Sortieren
Sortieren

Selection Sort

Insertion Sort

Bubble Sort

Unterrichtsvorhaben EF-VII

Thema: Leben in der digitalen Welt — Immer mehr Mdglichkeiten und immer mehr Gefahren!?

Leitfragen: Welche Entwicklungen, Ideen und Erfindungen haben zur heutigen Informatik ge-
fuhrt? Welche Auswirkungen hat die Informatik flr das Leben des modernen Menschen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Das Unterrichtsvorhaben stellt die verschiedenen Entwicklungsstrange der Informatik in den Fo-
kus. Daruber hinaus wird beispielhaft analysiert und bewertet, welche Mdéglichkeiten und Gefah-
ren die moderne Informationsverarbeitung mit sich bringt.

Im ersten Schritt des Unterrichtsvorhabens wird anhand von Themenkomplexen entscheidende
Entwicklungen der Informatik erarbeitet. Dabei werden auch tibergeordnete Tendenzen identifi-

ziert.

Ausgehend von dieser Betrachtung kann die aktuelle Informatik hinsichtlich ihrer Leistungsféhig-
keit analysiert werden. Dabei soll herausgestellt werden, welche positiven und negativen Folgen
Informatiksysteme mit sich bringen kénnen.

Zeitbedarf: 12 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und
Materialien

1. Schriftzeichen, Rechenmaschi- | Die Schiilerinnen und Schiiler Die digitale Welt 100 —
ne, Computer - bewerten anhand von Fallbeispielen die Von der Schrift zum
(a) Anhand von Schwerpunkten, Auswirkungen des Einsatzes von Smartphone

wie z.B. Datenspeicherung, Informatiksystemen (A),

Maschinen, Vernetzung sollen | - erlautern wesentliche Grundlagen der

wichtige Entwicklungen der Geschichte der digitalen Datenverarbeitung (A)

Informatik vorgestellt werden. |- nutzen das Internet zur Recherche, zum Daten-
(b) Anhand der unterschiedlichen austausch und zur Kommunikation (K)

Schwerpunkte sollen univer- - erarbeiten selbstandig Inhalte und stellen diese

selle Tendenzen der Entwick- dem Plenum durch Referate in Form IT-

lung der Informationsverarbei- | gestutzter Présentationen vor (A)

tung erarbeitet werden.
2. Die Informationsverarbeitung Die digitale Welt 100 —
und ihre Moglichkeiten und Ge- Das Leben in der digitalen
fahren Welt

(a) Ausgehend von 1. werden Ten-
denzen der Entwicklung der
Informatik erarbeitet

(b) Informatik wird als
Hilfswissenschaft klassifiziert,
die weit Uber ihren origindren
Bereich hinaus Effizienz- und
Leistungssteigerungen erzeugt

(c) Anhand von Fallbeispielen
werden technische und organi-
satorische Vorteile, sowie deren
datenschutzrechtlichen Nach-
teile betrachtet.
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Quialifikationsphase

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

Die Schilerinnen und Schuler

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

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

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

e strukturieren den Arbeitsprozess, vereinbaren Schnittstellen und fiihren Ergebnisse zu-
sammen (K),

e Dbeurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsablaufe und Ergebnisse (K),

e présentieren Arbeitsabldufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).

Unterrichtsvorhaben Q1-1
Thema: Wiederholung und Vertiefung der objektorientierten Modellierung

Leitfragen: Wie wird aus einem anwendungsbezogenen Sachkontext ein informatisches Klas-
senmodell entwickelt? Wie werden Attribute, Methoden und Beziehungen identifiziert, den Klas-
sen zugeordnet und dargestellt? Welche Auswirkungen hat die informatisch-technische Entwick-
lung auf das Leben der Menschen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der bereits bekannte objektorientierte Zugang zu informatischer Modellierung wird von einer all-
gemeinen Betrachtung dieses informatischen Konzepts auf eine konkrete Problematik Ubertragen.
Anhand dieser wird eine anwendungsbezogene Implementation Schritt fur Schritt von der Objek-
tidentifikation tber das Entwurfs- und Implementationsdiagramm durchlaufen.

Grundlegende Modellierungskonzepte wie Sichtbarkeiten, Assoziationen, Vererbung sowie deren
Darstellung in Entwurfs- und Klassendiagrammen und Dokumentationen werden wiederholt.
Ebenso wird erneut die grafische Darstellung von Objektkommunikation thematisiert.

Anhand von Giutekriterien und Eigenschaften von Modellierung entwickeln und bewerten die
Schilerinnen und Schuler Klassenentwiirfe.

Das Konzept der objektorientierten Modellierung wird um die Idee der abstrakten Klasse sowie
um das Subtyping erweitert.

Zeitbedarf: 14 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

1. Wiederholung der grund-
legenden Konzepte der ob-
jektorientierten Program-
mierung

a) Sichtweise der objektorien-
tierten Informatik auf die Welt

b) OOP als informatikspezifische
Modellierung der Realitét

c) Schritte der Softwareent-
wicklung

2. Erweiterung der objekt-
orientierten Programmierung

a) Umsetzung einer Anforderung
in Entwurfs- und Klassen-
diagramm

b) Objektkommunikation im
Sequenzdiagramm

¢) Klassendokumentation

d) Umsetzung von Teilen der
Modellierung

3. Mensch und Technik

a) Informatiker veréndern die Welt
— Verantwortung der IT unter
besonderer Berlicksichtigung
des katholischen Profils. Sollte
alles Machbare auch getan
werden?

b) Automatisierung des Alltags
durch Informatik

— Der rasante Fortschritt der IT
verandert alle Lebensbereiche:
Informatik und Medizintechnik
— langeres Leben Dank
Maschine?

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

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

- analysieren und erldutern objektorientierte
Modellierungen (A),

- modellieren Klassen mit ihren Attributen, Me-
thoden und ihren Assoziationsbeziehungen unter
Angabe von Multiplizitaten (M),

- ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihre
Sichtbarkeitsbereiche zu (M),

- modellieren abstrakte und nicht abstrakte Klas-
sen unter Verwendung von Vererbung durch
Spezialisieren und Generalisieren (M),

- verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Méglichkeiten der
Polymorphie (M),

- nutzen die Syntax und Semantik einer Program-
miersprache bei der Implementierung und zur
Analyse von Programmen (1),

- wenden eine didaktisch orientierte Entwick-
lungsumgebung zur Demonstration, zum Ent-
wurf, zur Implementierung und zum Test von
Informatiksystemen an (1),

- stellen Klassen und ihre Beziehungen in Dia-
grammen grafisch dar (D),

- dokumentieren Klassen (D),
- stellen die Kommunikation zwischen Objekten
grafisch dar (D),

- untersuchen und bewerten anhand von Fallbei-
spielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor-
matiksystemen sowie Aspekte der Sicherheit von
Informatiksystemen, des Datenschutzes und des
Urheberrechts (A),

- untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sich aus dem Einsatz von Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben, ethi-
scher Aspekte und gesellschaftlicher Werte unter
Beruicksichtigung unterschiedlicher Interes-
senlagen (A).
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Kapitel und Materialien

Kapitel 1 Konzepte des
objektorientierten
Modellierens

1.1 Modellierung der Realitét
1.2 Die Welt ist voller Objekte
Projekteinstieg: Klassenent-
wurf — step by step

1.3 Gut geplant — Klassen-
entwurf

1.4 Hierarchien machen’s
einfacher — Vererbung

Die digitale Welt 001 —
Mensch und Technik
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Unterrichtsvorhaben Q1-11

Thema:
Organisation und Verarbeitung von Daten | — Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen und linearen Datenstrukturen

Leitfragen:
Wie missen Daten linear strukturiert werden, um in den gestellten Anwendungsszenarien eine be-
liebige Anzahl von Objekten verwalten zu kénnen?

Vorhabensbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von Alltagsbeispielen werden als Erstes die Anforderungen an eine Datenstruktur
erschlossen. AnschlieBend werden die Moglichkeiten des Arrays untersucht, lineare Daten zu ver-
walten und Uber deren Grenzen/Probleme die Vorteile einer dynamischen linearen Struktur am
Beispiel der Struktur Queue erarbeitet (Anwendungskontext Warteschlange). Die Klasse Queue
selbst wird vorgegeben, die Operationen erlautert. Zur Vertiefung der Kenntnisse wird ein weiteres
Anwendungsszenario eingefihrt (Polizeikontrolle), dessen Losung modelliert und implementiert
wird. Darauf folgt die Erarbeitung der Struktur Stack, die mithilfe eines einfachen Anwendungs-
szenarios eingefihrt (Biber/Palindrom) wird. Auch hier wird die Klasse Stack selbst vorgegeben
und die Operationen erldutert. Weitere Aufgaben dienen der Vertiefung und Sicherung.

Um die Unterschiede der beiden Prinzipien FIFO und LIFO zu verstehen, werden zur Lésung der
Aufgaben sowohl der Stack als auch die Queue benétigt.

Als letzte lineare dynamische Datenstruktur wird die Liste eingefuhrt. In dieser Sequenz liegt der
Fokus auf der Moglichkeit, auf jedes Element zugreifen zu kénnen. Nachdem die umfangreicheren
Standardoperationen dieser Datenstruktur in einem einfihrenden Beispiel (Vokabeltrainer)
erarbeitet und in einem weiteren Beispiel vertieft (LED) wurden, werden abschlielend in einem
Anwendungskontext verschiedene lineare Datenstrukturen angewendet. Die Modellierung erfolgt
beim gesamten Vorhaben in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen.

Zeitbedarf: 24 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. néchste Seite
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Unterrichtssequenzen

1. Die Datenstruktur Feld

a) Erarbeitung der Anforderungen
an eine Datenstruktur

b) Wiederholung der Datenstruktur
Array, Eigenschaften der
Datenstruktur, Standardope-
rationen fiir ein und zwei-
dimensionale Arrays

c) Modellierung und Implementie-
rung von Anwendungen

2. Die Datenstruktur Schlange

a) Modellierung und Implementie-
rung der Verknipfung von
Objekten

b) Generische Typen, Trennung
von Verwaltung und Inhalt dyn.
DS.

¢) Erlauterung von Problemstellun-
gen, die nach dem FIFO-Prinzip
bearbeitet werden

d) Funktionalitat der Schlange un-
ter Verwendung der Klasse
Queue; ErschlieBen der
Standardoperationen

e) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung auf der
Basis einer Anforderungsbe-
schreibung mit Objekten der
Klasse Queue

3. Die Datenstruktur Stapel

a) Erlauterung von Problemstellun-
gen, die nach dem LIFO-Prinzip
bearbeitet werden

b) Funktionalitat der Klasse Stapel
unter Verwendung der Klasse
Stack, Erschlielen der
Standardoperationen

¢) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung auf Basis
einer Anforderungsbeschreibung
mit Objekten der Klasse Stack

d) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung unter
Verwendung verschiedener
Datenstrukturen (Objekte der
Klassen Queue, Stack und Array
(Palindrom))

4, Die Datenstruktur Liste

a) Analyse der Mdglichkeiten bis-
heriger Datenstrukturen zwecks

Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

Die Schiilerinnen und Schiiler ... Kapitel 2 Lineare

- erlautern Operationen dynamischer (linearer) Datenstrukturen
Datenstrukturen (A), 2.1 Anforderungen an eine Da-
tenstruktur

- implementieren Operationen dynamischer

. e 2.2 Datenansammlungen fester
(linearer oder nichtlinearer) Datenstrukturen (1),

Grole — Arrays
- ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen

Obijekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen

und ihre Beziehungen (M)

- ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben
von Methoden einfache Datentypen, Objekt-

typen sowie lineare Datensammlungen zu (M), 2.3 Wer zuerst kommt... —

. . - Schlangen
- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren g

den Quellcode (1),

- stellen lineare und nichtlineare Strukturen gra-
fisch dar und erlautern ihren Aufbau (D),

- modellieren Klassen mit ihren Attributen, Metho-
den und ihren Assoziationsbeziehungen unter
Angabe von Multiplizitaten (M),

- ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihre
Sichtbarkeitsbereiche zu (M),

- dokumentieren Klassen (D),

- implementieren Klassen in einer Programmier-
sprache auch unter Nutzung dokumentierter
Klassenbibliotheken (1),

- verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Mdglichkeiten der
Polymorphie (M),

- untersuchen und bewerten anhand von Fallbei-

spielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor- 2 4 paten gut abgelegt —
matiksystemen sowie Aspekte der Sicherheit von stapel
Informatiksystemen, des Datenschutzes und des

Urheberrechts (A),

- untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sich aus dem Einsatz von Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben, ethi-
scher Aspekte und gesellschaftlicher Werte unter
Berticksichtigung unterschiedlicher Interes-
senlagen (A).

2.5 Flexibel fiir alle Falle —
lineare Listen
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Bestimmung notwendiger Funk-
tionalitaten fiir komplexere An-
wendungen (Abgrenzung zu
Stack/Queue, zusatzliche
Féahigkeiten der Klasse List)

b) Erarbeitung der Funktionalitét
der Liste unter Verwendung der
Klasse List

¢) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung mit
Objekten der Klasse List

d) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung unter
Verwendung verschiedener
Datenstrukturen (Stack, Queue,
List)

5. Ubungen und Vertiefungen zur
Verwendung linearer und
dynamischer Datenstrukturen
anhand weiterer Problem-
stellungen

2.6 Prufungsvorbereitung

6. Datenschutz

a) Datenschutz als Grundrecht
b) Das Datenschutzgesetz

c¢) Datensammler

Projekteinstieg: Wartende
Helden

Mit dem Heldenspiel kénnen
alle im Kapitel behandelten
Datenstrukturen erarbeitet
werden. Das Spiel kann bis zu
einem beliebigen Grad reali-
siert werden, sodass es sowohl
als Einstieg als auch als ein
umfassendes Projekt fiir line-
are Datenstrukturen genutzt
werden kann.

Die digitale Welt 101 —
Datenschutz
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Unterrichtsvorhaben Q1-111
Thema: Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

Leitfragen: Nach welchen Grundprinzipien kdnnen Algorithmen strukturiert werden? Welche
Qualitatseigenschaften sollten Algorithmen erfullen? Wie kénnen mithilfe von Such- und
Sortieralgorithmen Daten in linearen Strukturen effizient (wieder-)gefunden werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Zunéchst werden anhand eines Anwendungsbeispiels tbergreifende Algorithmuseigenschaften
(wie Korrektheit, Effizienz und Verstandlichkeit) erarbeitet und Schritte der
Algorithmusentwicklung wiederholt. Dabei kommen Struktogramme zur Darstellung von
Algorithmen zum Einsatz.

Als besondere Struktur von Algorithmen wird die Rekursion an Beispielen veranschaulicht und
gegentiiber der Iteration abgegrenzt. Rekursive Algorithmen werden von den Schilerinnen und
Schilern analysiert und selbst entwickelt.

In der zweiten Unterrichtssequenz geht es um die Frage, wie Daten in linearen Strukturen (lineare
Liste und Array) (wieder-)gefunden werden kdnnen. Die lineare Suche als iteratives und die binére
Suche als rekursives Verfahren werden veranschaulicht und implementiert. Die Bewertung der
Algorithmen erfolgt, indem jeweils die Anzahl der Vergleichsoperationen und der Speicherbedarf
ermittelt wird.

Mdochte man Daten effizient in einer linearen Struktur wiederfinden, so riickt zwangslaufig die
Frage nach einer Sortierstrategie in den Fokus. Es wird mindestens ein iteratives und ein
rekursives Sortierverfahren erarbeitet und implementiert sowie ihre Effizienz bewertet. Hier bietet
sich die Implementation einer Testanwendung an, die die Laufzeiten unterschiedlicher
Sortieralgorithmen misst. Daran anschlieRend folgen theoretische Analysen der Laufzeit.

Zeitbedarf: 22 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

1. Eigenschaften von Die Schiilerinnen und Schiiler ... Kapitel 3 Algorithmen

Algorithmen - analysieren und erlautern Algorithmen und 3.1 Ohne Algorithmen lauft

a) Qualitatseigenschaften von Programme (A), nichts . .
Algorithmen 3.2 Teile die Arbeit — rekursive

- modifizieren Algorithmen und Programme (1), Algorithmen

b) Strukturierung von Algorithmen | _ gtejen jterative und rekursive Algorithmen

mit Hilfe der Strategien umgangssprachlich und grafisch dar (D),
,Modularisierung® und ,,Teile

und Herrsche® - entwickeln iterative und rekursive Algorithmen

. unter Nutzung der Strategien ,,Modularisierung’
c) Analys_e und Entv_vlcklung von und , Teilen und Herrschen® (M),
rekursiven Algorithmen

13
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2. Suchen in Listen und Arrays

a) Lineare Suche in Listen und
Arrays

b) Binare Suche in einem Array

¢) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit und
Speicherplatzbedarf

3. Sortieren auf Listen und
Arrays

a) Entwicklung und Implementier-
ung eines iterativen Sortierver-
fahrens fiir eine Liste (Sortieren
durch Einfligen)

b) Entwicklung und Implementie-
rung eines rekursiven Sortier-
verfahrens fur eine Liste
(Quicksort)

¢) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit und
Speicherplatzbedarf (praktische
Tests und theoretische Analyse)

d) Weitere Sortierverfahren auf
Listen und Arrays (Sortieren
durch Auswahlen, Mergesort)

4. Verantwortung der Informatik

a) Der Unterschied zwischen
Anwender und Produzent von
Informatiksystemen

b) Informatik und Ethik

— Toten per Knopfdruck und
Algorithmus: die
Unvereinbarkeit taktischer
Militardrohnen mit christlichen
Werten

- implementieren iterative und rekursive
Algorithmen auch unter Verwendung von
dynamischen Datenstrukturen (1),

- testen Programme systematisch anhand von
Beispielen und mithilfe von Testanwendungen
),

- implementieren und erlautern iterative und
rekursive Such- und Sortierverfahren
unterschiedlicher Komplexitatsklassen
(Speicherbedarf und Laufzeitverhalten) (1),

- beurteilen die Effizienz von Algorithmen unter
Berucksichtigung des Speicherbedarfs und der
Zahl der Operationen (A),

- beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitat von Programmen (A),

- nutzen die Syntax und Semantik einer
Programmiersprache bei der Implementierung
und zur Analyse von Programmen (1),

- interpretieren Fehlermeldungen und Korrigieren
den Quellcode (1),

- untersuchen und bewerten anhand von Fallbei-
spielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor-

matiksystemen sowie Aspekte der Sicherheit von

Informatiksystemen, des Datenschutzes und des
Urheberrechts (A),

- untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sich aus dem Einsatz von Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben, ethi-
scher Aspekte und gesellschaftlicher Werte unter
Berucksichtigung unterschiedlicher Interes-
senlagen (A).
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3.3 Suchen — iterativ und
rekursiv

Projekteinstieg:
Laufzeitanalyse experimentell

3.4 Sortieren — iterativ und
rekursiv

Implementation einer
Testanwendung

Die digitale Welt 011 —
Verantwortung der Informatik
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Unterrichtsvorhaben Q1-1V
Thema: Automaten und formale Sprachen

Leitfragen:

Wie lassen sich reale Automaten durch ein Modell formal beschreiben? Wie kann die Art und Wei-
se, wie ein Computer Zeichen (Eingaben) verarbeitet, durch Automaten dargestellt werden? Wel-
che Eigenschaften besitzen Automaten und was kénnen sie leisten? Wie werden sie dargestellt?
Wie werden regulédre Sprachen durch eine Grammatik beschrieben? In welchem Verhéltnis stehen
endliche Automaten und Grammatiken? Welche Anwendungsfélle kdnnen durch endliche Auto-
maten und Grammatiken regulérer Sprachen oder durch Kellerautomaten und kontextfreie Gram-
matiken beschrieben werden und welche nicht? Was sind die strukturellen Hauptbestandteile eines
Computers und wie kann man sich die Ausfithrung eines maschinenahen Programms mit diesen
Komponenten vorstellen? Welche Mdglichkeiten bieten Informatiksysteme und wo liegen ihre
Grenzen? In welchen Anwendungen finden Automaten Einsatz?

Vorhabensbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von der Beschreibung und Untersuchung realer Automaten wird das formale Modell
eines endlichen Automaten entwickelt. Neben dem Mealy-Automaten geht es vor allem um den
erkennenden endlichen Automaten. Auf die Erarbeitung der Beschreibung folgt die Modellierung
eigener Automaten und die Untersuchung bestehender, um die Eigenschaften und Grenzen eines
endlichen Automaten zu erkennen. Hierbei wird dessen Verhalten auf bestimmte Eingaben
analysiert.

An den Themenkomplex Endliche Automaten schlief3t sich die Erarbeitung von Grammatiken
regulérer Sprachen an. Die Untersuchung beginnt bei die Erschliefung der formalen Beschreibung
und wird mit der Entwicklung von Grammatiken zu reguléren Sprachen fortgefuhrt. Hierbei wird
auch die Beziehung von Grammatiken reguldrer Sprachen zu endlichen Automaten an Beispielen
erarbeitet und analysiert. Hierzu gehort auch die Untersuchung, welche Problemstellungen durch
endliche Automaten und reguldre Grammatiken beschrieben werden kénnen und welche nicht.
Anhand einer Problemstellung wird die Grenze der endlichen Automaten aufgezeigt und in das
Konzept des Kellerautomaten bzw. der kontextfreien Sprachen tberfihrt.

Der Anwendungsbezug zu den theoretischen Grundlagen der Sprachen- und Automatentheorie
wird durch das Modellieren und Implementieren von Scannern, Parsern und Interpretern vertieft.

Zeitbedarf: 30 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

1. Endliche Automaten Die Schilerinnen und Schiler Kapitel 4 Endliche

a) Erarbeitung der formalen Be- - analysieren und erlautern die Eigenschaften Automaten und formale
schreibung eines Mealy-Auto- endlicher Automaten und Kellerautomaten Sprachen
maten und der Darstellungs- einschlieRlich ihres Verhaltens bei bestimmten | 4.1. Endliche Automaten
formen Eingaben (A), Projekteinstieg: Schatzsuche
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b) Erarbeitung der formalen Be-
schreibung eines determinis-
tischen endlichen Automaten
(DEA) sowie dessen
Darstellungsformen; Erschliefung
der Fachbegriffe Alphabet, Wort,
(akzeptierte) Sprache,
Determinismus

c) Analyse der Eigenschaften von
DEAs durch die Modellierung
eines Automaten zu einer
gegebenen Problemstellung, der
Modifikation eines Automaten
sowie die Uberfiihrung der
gegebenen Darstellungsform in
eine andere

2. Grammatiken regul&rer
Sprachen

a) Erarbeitung der formalen Be-
schreibung einer reguléren
Grammatik (Sprache, Terminal
und Nicht-Terminal,
Produktionen und
Produktionsvorschriften)

b) Analyse der Eigenschaften einer
reguldren Grammatik durch deren
Entwicklung und Modellierung zu
einer gegebenen Problemstellung.

3. Scanner, Parser, Interpreter

a) Erarbeitung der Konzepte von
Scanner, Parser und Interpreter

b) Modellierung und
Implementation von Scanner,
Parser und Interpreter

4. Ubungen und Vertiefungen

Verwendung endlicher Automaten
und Grammatiken regulérer
Sprachen

5. Grundsatzliche Arbeitsweise
eines Computers und Grenzen der
Berechenbarkeit

a) Von-Neumann-Architektur und
die Ausfiihrung maschinennaher
Programme

b) Grenzen der Berechenbarkeit
anhand des Halteproblems, nicht
effizient berechenbare Probleme

- ermitteln die Sprache, die ein endlicher
Automat oder ein Kellerautomat akzeptiert (D),

- entwickeln und modifizieren zu einer
Problemstellung endliche Automaten oder
Kellerautomaten (M),

- stellen endliche Automaten in Tabellen und
Graphen dar und tberfiihren sie in die jeweils
andere Darstellungsform (D),

- entwickeln zur Grammatik einer reguldren oder
kontextfreien Sprache einen zugehdrigen
endlichen Automaten oder einen
Kellerautomaten (M),

- analysieren und erl&utern Grammatiken regu-
larer und kontextfreier Sprachen (A),

- modifizieren Grammatiken regulérer und
kontextfreier Sprachen (M),

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

- entwickeln zu einer reguldren oder
kontextfreien Sprache eine Grammatik, die die
Sprache erzeugt (M),

- entwickeln zur akzeptierten Sprache eines
Automaten eine zugehdrige Grammatik (M),

- beschreiben an Beispielen den Zusammenhang
zwischen Automaten und Grammatiken (D),

- erlautern die Grenzen endlicher Automaten und
regulérer Sprachen im
Anwendungszusammenhang (A),

- modellieren und implementieren Scanner,
Parser und Interpreter zu einer gegebenen
reguléren Sprache (1),

- erldutern die Ausfithrung eines einfachen
maschinennahen Programms sowie die
Datenspeicherung auf einer ,,Von-Neumann-
Architektur (A),

- untersuchen und beurteilen Grenzen des
Problemldsens mit Informatiksystemen (A).
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4.2 Formale Sprachen

4.3 Vom Text zum Programm

4.4 Scanner und Parser

4.5 Prufungsvorbereitung

Die digitale Welt 101 —
Maschinennahe Programmie-
rung

Die digitale Welt 100 —
Berechenbarkeit

Schulinterner Lehrplan flir das Fach Informatik

42




Bischéfliches
Gymnasium
Aachen

Fachkonferenz Informatik

Unterrichtsvorhaben Q2-1

Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten Il — Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen nicht-linearen Datenstrukturen

Leitfragen: Wie konnen Daten mithilfe von Baumstrukturen verwaltet werden? Wie kénnen mit
bindren Suchbdumen Inhalte sortiert verwaltet werden und welche Vor- und Nachteile bietet dies?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand des Anwendungskontextes Spielbdume werden zunéchst der generelle Aufbau von Baum-
strukturen (auch nicht-binére) und wichtige Grundbegriffe erarbeitet. Die Darstellung von Baumen
mit Knoten und Kanten wird eingefhrt.

Anschlielend riickt der Fokus auf die bindren Baume, deren rekursiver Aufbau fir die
Traversierung der Datenstruktur genutzt wird. Die Preorder-Traversierung wird verwendet, um
einen gespeicherten Inhalt in einem Bindrbaum zu finden (Tiefensuche).

Der Anwendungskontext Ahnenbaum wird mithilfe der Klasse BinaryTree (der Materialien fir das
Zentralabitur in NRW) modelliert und (ggf. in Teilen) implementiert. Dabei wird u. a. die
Erzeugung eines Bindrbaums mithilfe der beiden Konstruktoren der Klasse BinaryTree
thematisiert.

Mdochte man Daten geordnet speichern, so bietet sich die Struktur des bindren Suchbaums an. An
Beispielen wird zundchst das Prinzip des binaren Suchbaums erarbeitet. Die Operationen des
Suchens, Einfugens, Léschens und der sortierten Ausgabe werden thematisiert.

Um Daten in einem Anwendungskontext mithilfe eines bindren Suchbaums verwalten zu kdnnen,
missen sie in eine Ordnung gebracht werden kdnnen, d. h. sie missen vergleichbar sein. Diese
\Vorgabe wird mithilfe des Interfaces ComparableContent realisiert, das alle Klassen, dessen
Objekte in einem Suchbaum verwaltet werden sollen, implementieren miissen. Auf diese Weise
wird ein Anwendungskontext (Benutzerverwaltung) mithilfe der Klassen BinarySearchTree und
ComparableContent modelliert und (ggf. in Teilen) implementiert.

Zeitbedarf: 26 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Aufbau von Baumstrukturen | Die Schiilerinnen und Schiiler ... Kapitel 5 Nicht-lineare
und Grundbegriffe - stellen lineare und nichtlineare Strukturen Datenstrukturen
a) Erarbeitung der Begriffe grafisch dar und erlautern ihren Aufbau (D), Eé-;uﬂ’;terljli‘t{;gns”Uktur -
Wurzel, Knoten, Blatt, Kante,  _ g3, tern Operationen dynamischer (linearer oder
Grad eines Knotens und eines nicht-linearer) Datenstrukturen (A), Projekteinstieg 1: Spielbaume
Baumes, Pfad, Tiefe, Ebene, ) ) ] )
Teilbaum - implementieren Operationen dynamischer

(linearer oder nicht-linearer) Datenstrukturen (1),
b) Aufbau und Darstellung von

Baumstrukturen in
verschiedenen
Anwendungskontexten - stellen iterative und rekursive Algorithmen
umgangssprachlich und grafisch dar (D).

- analysieren und erl&utern Algorithmen und
Programme (A),
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2. Bindre Baume

a) rekursiver Aufbau eines binaren
Baums

b) Traversierungen (pre-, in-,
postorder)

¢) Modellierung eines Binarbaums
in einem Anwendungskontext
mit Hilfe der Klasse BinaryTree
(als Entwurfs- und
Implementationsdiagramm)

d) Implementation einer
Anwendung der Datenstruktur
binarer Baum (ggf. in Teilen)

3. Binare Suchbaume

a) Prinzip des bindren Suchbaums,
Ordnungsrelation

b) Operationen auf dem bindren
Suchbaum (Suchen, Einfligen,
Loschen, sortierte Ausgabe)

¢) Modellierung eines binéren
Suchbaums in einem
Anwendungskontext mit Hilfe
der Klasse BinarySearchTree
(als Entwurfs- und
Implementationsdiagramm) und
dem Interface Item

d) Implementation einer
Anwendung der Datenstruktur
binarer Suchbaum (ggf. in
Teilen)

4. Graphen (fakultativ im GK)

a) Anwendungskontexte flr
Graphen, Grundbegriffe

b) Modellierung von Graphen mit
Adjazenzlisten mit Hilfe der
Klassen Graph und GraphNode
und Adjazenzmatrizen.

¢) Algorithmus von Dijkstra
d) Tiefen- und Breitensuche

5. Ubung und Vertiefungen der
Verwendung von Bindrbaumen,
bindren Suchbdumen (und
Graphen) anhand weiterer
Problemstellungen

- beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitat von Programmen (A),

- ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen
Obijekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen
und ihre Beziehungen (M),

- ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben
von Methoden einfache Datentypen, Objekttypen
sowie lineare und nichtlineare
Datensammlungen zu (M),

- modellieren abstrakte und nicht abstrakte
Klassen unter Verwendung von Vererbung durch
Spezialisieren und Generalisieren (M),

- verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen die Mdglichkeiten der
Polymorphie (M),

- entwickeln iterative und rekursive Algorithmen
unter Nutzung der Konstruktionsstrategien

»2Modularisierung®, ,,Teilen und Herrschen* und
»Backtracking® (M),

- implementieren iterative und rekursive
Algorithmen auch unter Verwendung von
dynamischen Datenstrukturen (1),

- modifizieren Algorithmen und Programme (1),

- nutzen die Syntax und Semantik einer
Programmiersprache bei der Implementierung
und zur Analyse von Programmen (1),

- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (1),

- testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1).
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5.2 Zwei Nachfolger sind
genug! - Binare Baume

Implementation des Projekts
Ahnenbaum

5.3 Wer Ordnung halt, spart
Zeit beim Suchen — Binére
Suchbaume

Projekteinstieg 2: Binére
Suchbdume

Implementation des Projekts
Benutzerverwaltung

Projekteinstieg 3:
Navigationssysteme

5.4 Navigieren mit Struktur —
Graphen

5.5 Modellierung von Graphen
5.6 Kirzester Weg — der
Algorithmus von Dijkstra

5.7 Graphen durchsuchen

5.8 Priifungsvorbereitung
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Unterrichtsvorhaben Q2-11
Thema: Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

Leitfragen: Was macht menschliche Kommunikation aus? Welchen Stellenwert haben technische/
informatische Hilfsmittel fur die Kommunikation? Wie werden Daten in einem Netzwerk
zwischen den Kommunikationspartnern (ibertragen? Wie ist die Arbeitsteilung in Netzwerken
gestaltet? Wie kann sicher in Netzwerken kommuniziert werden? Wie werden Protokolle zur
zuverlassigen Kommunikation eingesetzt und in Software umgesetzt?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von alltaglicher Face-to-Face-Kommunikation werden die Grundprinzipien sowie die
Bewertungskriterien von Kommunikation erldutert. Das Netzwerk wird als vorteilhafte Kommuni-
kationsstruktur dargestellt und anhand von Topologien und Reichweiten kategorisiert. Ausgehend
davon wird der Protokollbegriff entwickelt und anhand des TCP/IP-Schichtenmodells analysiert.
AnschlieRend wird das Client-Server-Prinzip vorgestellt und in einer Projektarbeit angewandt.

Es werden eigenstéandig Protokolle entwickelt und in einer Client-Server-Anwendung umgesetzt.
Sichere Kommunikation in Netzen ist nur dank kryptografischer Verfahren moglich.
Stellvertretend werden zwei symmetrische und ein asymmetrisches Verfahren erldutert, angewandt
und bewertet.

Zeitbedarf: 26 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite
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Unterrichtssequenzen

1. Technische Kommunikation
als Fortfihrung natirlicher
Kommunikation

a) Kommunikation im Shannon-
Weaver-Modell

b) Kriterien von technischen
Kommunikationsarten

c) Die Geschichte der technischen
Kommunikation

2. Aufbau von Netzwerken und
Kommunikationsregeln

a) Das Netzwerk als
Organisationsprinzip der
Kommunikation und
Madglichkeiten der Ausformung

b) Geregelte technische
Kommunikation durch
Protokolle in Schichtenmodellen

3. Aufgabenteilung in
Netzwerken durch Server und
Client

a) Aufbau und Aufgaben der
Client-Server-Struktur

b) Protokolle zwischen Client und
Server

¢) Implementation von
Anwendungen unter
Berucksichtigung der Client-
Server-Struktur und gegebener
Protokolle

4. Kryptologie

a) Veranschaulichen und
Anwenden von symmetrischen
und asymmetrischen
kryptographischen Verfahren
(Caesar, Vigenére, RSA, Diffie-
Hellman Schlisselaustausch)

b) Bewertung der Verfahren

hinsichtlich ihrer Sicherheit und
ihrem Aufwand

5. Ubung und Vertiefung des
Aufbaus von und der Kommu-
nikation in Netzwerken

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler ...

- beschreiben und erlautern Netzwerk-Topologien,
die Client-Server-Struktur und Protokolle sowie
ein Schichtenmodell in Netzwerken (A),

- analysieren und erlautern Protokolle zur
Kommunikation in einem Client-Server-
Netzwerk (A),

- entwickeln und erweitern Protokolle zur
Kommunikation in einem Client-Server-
Netzwerk (M),

- erlautern das Prinzip der Nebenlaufigkeit (A),

- analysieren und erl&utern Algorithmen und
Methoden zur Client-Server-Kommunikation
(A),

- entwickeln und implementieren Algorithmen und
Methoden zur Client-Server-Kommunikation (1),

- analysieren und erl&utern Eigenschaften,
Funktionsweisen und Einsatzbereiche
symmetrischer und asymmetrischer
Verschlisselungsverfahren (A),

- nutzen bereitgestellte Informatiksysteme und das
Internet reflektiert zur ErschlieBung,
Aufbereitung und Préasentation fachlicher Inhalte

(D).
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Kapitel und Materialien

Kapitel 6 Kommunikation in
Netzwerken

6.1 Menschen kommunizieren
— ohne und mit Technik

Projekteinstieg: Kommunika-
tion im Wilden Westen

6.2 Ohne Protokoll lauft nichts
— Netzwerke

6.3 Einer fir alle — Client-
Server-Struktur

Projektarbeit (z.B.
Chatanwendung, Spiele wie
Schiffe versenken oder Stein,
Schere, Papier,
Fussballmanager)

Die digitale Welt 111 -
Kryptologie

6.4 Prufungsvorbereitung
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Unterrichtsvorhaben Q2-111

Thema: Nutzung und Modellierung und Implementation von relationalen Datenbanken in
Anwendungskontexten

Leitfragen: Was sind Datenbanken und wie kann man mit ihnen arbeiten? Wie entwickelt man
selbst eine Datenbank fir einen Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Am Beispiel eines Online-Buchhandels wird der Aufbau einer Datenbank sowie wichtige Grund-
begriffe erarbeitet. Die Schilerinnen und Schiler nehmen dabei zunéchst die Sicht der Anwender
ein, die eine bestehende Datenbank beschreiben und analysieren und mithilfe von SQL-Abfragen
Daten gezielt herausfiltern.

Mithilfe des Projekteinstiegs ,,Tabellen* konnen bereits zu einem frithen Zeitpunkt des
Unterrichtsvorhabens Redundanzen, Inkonsistenzen und Anomalien problematisiert werden.

Nachdem die Lernenden in der ersten Sequenz mit Datenbanken vertraut gemacht wurden,
nehmen sie nun die Rolle der Entwickler an, indem sie selbst Datenbanken von Grund auf
modellieren und das Modell in ein Relationenschema tberflihren. Sie arbeiten mit Entity-
Relationship-Diagrammen, um Entitéten, zugehdrige Attribute, Relationen und Kardinalitaten in
Anwendungskontexten darzustellen. Gegebene ER-Diagramme werden analysiert, erlautert und
modifiziert.

Der bereits in der ersten Sequenz problematisierte Begriff der Redundanz wird am Ende des
Unterrichtsvorhabens wieder aufgegriffen, um die Normalisierung von Datenbanken zu
thematisieren. Bestehende Datenbankschemata werden hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform
untersucht und (soweit notig) normalisiert.

Den Abschluss des Unterrichtsvorhaben bildet eine Projektarbeit, bei der eine
Datenbankanwendung von den Schulerinnen und Schiilern modelliert, implementiert,
dokumentiert und getestet wird. Die Implementation der Java-Anwendung wird dabei mit den
Klassen DatabaseConnector und QueryResult (der Materialien fur das Zentralabitur NRW)
realisiert. Die Projektarbeit vertieft insbesondere die Kompetenzen im Bereich Kommunizieren
und Kooperieren, da die Lernenden eigenverantwortlich und kooperativ arbeiten, ihre
Arbeitsablaufe bewerten und Ergebnisse vorstellen.

Zeitbedarf: 22 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Nutzung von relationalen Die Schiilerinnen und Schiiler ... Kapitel 8 Datenbanken
Datenbanken - erlautern die Eigenschaften und den Aufbau von 7.1 Wissen speichern und
a) Aufbau von Datenbanksystemen | Datenbanksystemen unter dem Aspekt der verwalten — Datenbanksysteme
und Grundbegriffe sicheren Nutzung (A), .
. . } . 7.2 Daten anordnen mit
- Aufgaben und Eigenschaften - analysieren und erldutern die Syntax und Tabellen
eines Datenbanksystems Semantik einer Datenbankabfrage (A),

- Erarbeitung der Begriffe Tabelle, | - verwenden die Syntax und Semantik einer Projekteinstieg: Tabellen

Attribut, Attributwert, Daten- Datenbankabfragesprache, um Informationen aus 7.3 Daten filtern mit SQL
satz, Datentyp, Primdrschlissel, | einen Datenbanksystem zu extrahieren (1),
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Datenbankschema

- Problematisierung von Redun-
danzen, Anomalien und Inkon-
sistenzen

b) SQL-Abfragen

- Erarbeitung der grundlegenden
Sprachelemente von SQL
(SELECT(DISTINCT), FROM,
WHERE, JOIN)

- Analyse und Erarbeitung von
SQL-Abfragen (AND, OR,
NOT, UNION, AS, GROUP
BY,0ORDER BY, ASC, DESC,
COUNT, MAX, MIN, SUM,
Avrithmetische Operatoren: +, -,
*./,(...), Vergleichsoperatoren:
=, <>, >, <, >= <= LIKE,
BETWEEN, IN, IS NULL,
geschachtelte Select-Ausdriicke)

¢) Vertiefung an einem weiteren
Datenbankbeispiel

2. Modellierung von relationalen
Datenbanken

a) Datenbankentwurf durch ER-
Diagramme

- Ermittlung von Entitéten, zuge-
horigen Attributen, Beziehungen
und Kardinalitaten in Anwen-
dungssituationen und Model-
lierung eines Datenbankentwurfs
in Form eines Entity-
Relationship-Diagramms

- Erlauterung und Erweiterung
einer Datenbankmodellierung

b) Entwicklung eines relationalen
Modells aus einem Datenbank-
entwurf

- Uberfiihrung eines Entity-Rela-
tionship-Diagramms in ein re-
lationales Datenbankschema
inklusive der Bestimmung von
Primér- und Fremdschlisseln

¢) Normalformen

- Uberpriifung von Datenbank-
schemata hinsichtlich der 1. bis
3. Normalform und Normali-
sierung (um Redundanzen zu
vermeiden und Konsistenz zu
gewéhrleisten)

- ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfragen
uber mehrere verkniipfte Tabellen (D),

- ermitteln fur anwendungsbezogene Problem-
stellungen Entitéten, zugehdrige Attribute,
Relationen und Kardinalitaten (M),

- stellen Entitaten mit ihren Attributen und die
Beziehungen zwischen Entitéten in einem
Entity-Relationship-Diagramm grafisch dar (D),

- modifizieren eine Datenbankmodellierung (M),

- modellieren zu einem Entity-Relationship-Dia-
gramm ein relationales Datenbankschema (M),

- bestimmen Primér- und Sekunddrschlussel (M),

- implementieren eine relationales
Datenbankschema als Datenbank (1),

- analysieren und erldutern eine Datenbank-
modellierung (A),

- erlautern die Eigenschaften normalisierter
Datenbankschemata (A),

- Uberpriifen Datenbankschemata auf vorgegebene
Normalisierungseigenschaften (D),

- Uberfiihren Datenbankschemata in die 1. bis 3.
Normalform (M),

- nutzen das verfugbare Informatiksystem zur
strukturierten Verwaltung von Daten, zur
Organisation von Arbeitsabldufen sowie zur
Verteilung und Zusammenfiihrung von
Arbeitsanteilen (K),

- wenden didaktisch orientierte
Entwicklungsumgebungen zur Demonstration,
zum Entwurf, zur Implementierung und zum
Test von Informatiksystemen an (1),

- entwickeln mit didaktisch orientierten
Entwicklungsumgebungen einfache
Benutzungsoberflachen zur Kommunikation mit
einem Informatiksystem (M).
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7.4 Komplexe Filter

7.5 Datenbankentwurf

7.6 Umsetzung des ER-
Modells

Wiederaufgriff des
Projekteinstiegs

7.7 Datenbanken verbessern

durch Normalformen
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3. Implementation von 7.3 Daten filtern mit SQL
relationalen Datenbanken

Modellierung, Implementation, 7.4 Komplexe Filter

Dokumentation und Test einer 7.6 Umsetzung des ER-
Datenbankanwendung in einem Modells
Anwendungskontext . .
(Projektarbeit) Projektarbeit (z.B.

Kassensystem,
Cocktailverzeichnis,
Umfragetool fir die
Abizeitung), ggf. auch mit
Netzwerkfunktionalitét

4. Ubung und Vertiefung der 7.8 Priifungsvorbereitung
Nutzung und Modellierung von
relationalen Datenbanken

Unterrichtsvorhaben Q2-1V

Wiederholung und Vertiefung ausgewéhlter Kompetenzen und Inhalte des ersten Jahres der Quali-
fikationsphase

3.2.Grundséatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Beriicksichtigung des Schulprogramms hat die
Fachkonferenz Informatik des Pius-Gymnasiums die folgenden fachmethodischen und fachdidak-
tischen Grundsatze beschlossen. In diesem Zusammenhang beziehen sich die Grundsétze 1 bis 14
auf fachertibergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der Qualitatsanalyse sind, die Grundsatze

16 bis 22 sind fachspezifisch angelegt.

Uberfachliche Grundsatze:

1) Geeignete Problemstellungen zeichnen die Ziele des Unterrichts vor und bestimmen die Struktur der
Lernprozesse.

2) Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermégen der Schi-
ler/innen.

3) Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt.

4)  Medien und Arbeitsmittel sind schiilernah gewahlt.

5) Die Schiiler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

6)  Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiler/innen.

7)  Der Unterricht fordert die Zusammenarbeit zwischen den Schiilern/innen und bietet ihnen Mdglich-
keiten zu eigenen Losungen.

8)  Der Unterricht berlcksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schiiler/innen.

9) Die Schiler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und werden dabei unterstitzt.

10) Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Partner- bzw. Gruppenarbeit.

11) Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

12) Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

13) Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv fiir Unterrichtszwecke genutzt.

14) Es herrscht ein positives paddagogisches Klima im Unterricht.

15) Der Unterricht beachtet die christlichen Wertvorstellungen einer bischoflichen Schule, wie sie im
Schulprogramm festgelegt sind.
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Fachliche Grundsétze:

16) Der Unterricht unterliegt der Wissenschaftsorientierung und ist dementsprechend eng verzahnt mit
seiner Bezugswissenschaft.

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

18) Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitat und soll ermdglichen, informatische Strukturen
und GesetzméaRigkeiten in den ausgewahlten Problemen und Projekten zu erkennen.

19) Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch fiir die
Schilerinnen und Schiler an Bedeutsamkeit.

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

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

22) Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.
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3.3.Grundséatze der Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung

3.3.1. Allgemeines

Die Grundsatze der Leistungsbewertung ergeben sich aus dem Schulgesetz, das Verfahren aus der
Verordnung tiber den Bildungsgang und die Abiturprifung in der gymnasialen Oberstufe (APO-
GOSt).

Bewertet werden der Umfang der Kenntnisse, die methodische Selbststandigkeit in ihrer Anwen-
dung sowie die sachgemaRe schriftliche und mindliche Darstellung.

Bei der schriftlichen und mundlichen Darstellung wird auf sachliche und sprachliche Richtigkeit,
auf fachsprachliche Korrektheit, auf gedankliche Klarheit und auf eine der Aufgabenstellung an-
gemessene Ausdrucksweise geachtet.

Bei Gruppenarbeiten muss die individuelle Leistung des einzelnen Schilers erkennbar und be-
wertbar sein.

Dem Beurteilungsbereich ,,Sonstige Mitarbeit™ kommt der gleiche Stellenwert zu wie dem Beur-
teilungsbereich ,,Klausuren®. Die Teilnoten in den beiden Beurteilungsbereichen werden unab-
héngig voneinander gebildet. Die Gesamtnote wird nicht rein arithmetisch, sondern nach padago-
gischen Gesichtspunkten gebildet. Dabei ist die Entwicklung der Schilerin bzw. des Schulers tber
einen langeren Zeitraum zu beachten.

Der Padagogischer Leistungsbegriff

Die im Folgenden genannten Bedingungen sind Konsequenzen eines padagogischen Leistungsbe-
griffs innerhalb der Fachschaft Informatik, der die Grundlage der Planung des Fachunterrichts am
Pius-Gymnasium und der entsprechenden Leistungsbewertung bildet:

e Leistung setzt unter allen Beteiligten (also unter Schilerinnen und Schilern, Eltern, Lehre-
rinnen und Lehrern und anderweitig in der Schule involvierten) eine vertrauensvolle Be-
ziehung voraus — sie fordert ebenso echte Lernprozesse, wie sie eine faire Leistungsmes-
sung ermoglicht.

e Leistung setzt institutionalisierte und systematische Unterstiitzungsangebote voraus — nur
so besteht eine echte Chance, individuelle Problemfelder wirklich bearbeiten zu kénnen.

e Leistung setzt differenzierte Anregung voraus - denn Lernen und Leisten sind immer indi-
viduelle Prozesse.

e Leistung setzt eine vielféltige Basis der Leistungsbewertung voraus — nicht nur das Pro-
dukt, sondern auch Prozess und Préasentation missen ebenso eine Rolle spielen, wie kreati-
ve, soziale und kognitive Handlungen.

e Leistung setzt eine regelmaRige Verstandigung auf Augenhdhe voraus — wenn Leistung ein
soziales Phdnomen ist, muss man sie gemeinsam definieren, damit alle Beteiligten die Kri-
terien der Leistung und ihrer Messung annehmen koénnen.

Erfolgreiches Lernen ist kumulativ und als ansteigende Progression zu verstehen. Dies erfordert,
dass Lernerfolgsuberprifungen darauf ausgerichtet sein missen, Schilerinnen und Schulern Gele-
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genheit zu geben, Kompetenzen, die sie in den vorangegangenen Jahren erworben haben, wieder-
holt und in wechselnden Zusammenhédngen unter Beweis zu stellen.

Fur die Schalerinnen und Schiler sollen ein den Lernprozess begleitendes Feedback sowie Riick-
meldungen zu den erreichten Lernstdnden eine Hilfe fur die Selbsteinschatzung sowie eine Ermu-
tigung fir das weitere Lernen darstellen.

Die Leistungsriickmeldung erfolgt in regelmaRigen Abstdnden (zumindest zum Quartalsende) in
schriftlicher oder mindlicher Form. Zu umfangreicheren Arbeiten im Bereich der Sonstigen Mit-
arbeit (z.B. Referate, Projektarbeiten) erfolgt eine zeitnahe Leistungsriickmeldung. Die Beurtei-

lung von Leistungen soll grundsatzlich mit der Diagnose des erreichten Lernstandes und Hinwei-
sen zum individuellen Lernfortschritt verknupft sein.

Die Kriterien der Notengebung sollen fur die Schilerinnen und Schiler transparent sein und ihnen
zu Beginn des Schuljahres vorgestellt werden, bei Lehrerwechsel auch zu Halbjahresbeginn. Zur
Herstellung von Transparenz in der Leistungsbewertung gehort die Klarung des Kompetenzbe-
griffs im Fach Informatik und seiner Kompetenzbereiche. Dazu gehort, dass Schilerinnen und
Schiler explizit dartiber informiert werden, dass alle Kompetenzbereiche zu entwickeln und bei
der Leistungsbewertung angemessen bericksichtigt werden. Es wird mit ihnen geklart, welche
Leistungssituationen und -mdglichkeiten der Unterricht enthalten wird.

Im Sinne der dem Fach zugrundeliegenden Leitlinien sind alle ausgewiesenen Kompetenzbereiche
(Sach-, Methoden-, Urteils- und Handlungskompetenz) bei der Leistungsbewertung angemessen
zu berticksichtigen.

Uberprifungsformen schriftlicher, miindlicher und ggf. praktischer Art sollen deshalb darauf aus-
gerichtet sein, die Erreichung der Kompetenzerwartungen zu tberprifen. Ein isoliertes, lediglich
auf Reproduktion angelegtes Abfragen einzelner Daten und Sachverhalten allein kann dabei den
zuvor formulierten Anspriichen an die Leistungsfeststellung nicht gerecht werden.

Bei nicht ausreichenden Leistungen bietet die Lehrkraft dem Schiiler bzw. der speziellen Bera-
tungstermine an. Zentrale Inhalte der Beratungsgesprache werden dokumentiert. Zudem werden
die Lernhinweise und die Unterstiitzungsangebote der Lehrkraft schriftlich festgehalten.

Eltern erhalten bei Elternsprechtagen sowie im Rahmen regelmaRiger Sprechstunden Gelegenheit,
sich Uber den Leistungsstand ihrer Kinder zu informieren und dabei Perspektiven flr die weitere
Lernentwicklung zu besprechen. Die im Fach Informatik angestrebten Kompetenzen umfassen
auch Werturteile, Haltungen und Verhaltensweisen, die sich einer unmittelbaren Lernerfolgskon-
trolle entziehen. Als Informatiklehrerinnen und Informatiklehrer achten wir darauf, dem schuli-
schen Leistungsprinzip das christliche Menschenbild gegentuiberzustellen und damit die Relativitat
von Leistung zu verdeutlichen.

Anzahl und Dauer der Klausuren

Stufe EF |EF | Q1.1 ] Q1.2 | Q2.1 | Q2.2 | (Abitur)
Anzahl 1 1 2 2 2 1 1
Dauer/ min| 90 | 90 | 90 90 135 | 180 180

3.3.2. Beurteilungsbereich ,Klausuren®

Klausuren dienen der schriftlichen Uberpriifung der Lernergebnisse in einem Kursabschnitt. Sie
sollen dartber Aufschluss geben, inwieweit im laufenden Kursabschnitt gesetzte Ziele erreicht
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worden sind. Sie werden nach den VVorgaben der Richtlinien Informatik fir die SII korrigiert und
beurteilt. Sie bereiten auf die komplexen Anforderungen in der Abiturprifung vor.

Im zweiten Halbjahr des ersten Jahres der Qualifikationsphase (Q1) kann eine Klausur durch eine
Facharbeit ersetzt werden. Die Kriterien zur Bewertung der Facharbeit sind in den Richtlinien

Informatik der SlI festgelegt.

Die Bewertung der Klausuren erfolgt nach dem folgenden Schema:

Einfuhrungsphase:

Note sehr gut (1) gut (2) |befriedigend |ausreichend | mangelhaft | ungentigend
©) (4) () (6)
ab ca. 86% 71% 56% 41% 21% 0%

Eine Angabe von Notentendenzen (plus/ minus) ist bei der Benotung der Klausuren méglich.

Qualifikationsphase:

Punkte | 15 | 14 |13 |12 |11 |10 | 9 8 7 6 5 | 4|3 2 110
Note 1+ 1 | 1- |2+ 2 | 2- |3+ | 83 | 3 |4+ 4 |4 |5+ 5 |5 |6
abca.[%] |96 | 91 | 86 | 81 | 76 | 71 | 66 | 61 | 56 | 51 |46 | 41 |34 |27 | 20| O

Der defizitdre Bereich beginnt bei der Note ,,ausreichend minus®. Formalfehler und Mingel in der
Darstellung werden mit bis zu 15% der Gesamtpunktzahl gewichtet.

3.3.3. Beurteilungsbereich ,Sonstige Mitarbeit"

Im Beurteilungsbereich ,,Sonstige Mitarbeit* sind alle Leistungen zu werten, die eine Schiilerin
oder ein Schiler im Zusammenhang mit dem Unterricht mit Ausnahme der Klausuren und der
Facharbeit erbringt.

Dazu gehdren Beitrdge zum Unterrichtsgesprach, beim selbststandigen Arbeiten, in Gruppenar-
beit, bei der Mitarbeit in Projekten sowie bei der Prasentation von Arbeitsergebnissen.

Die Schilerinnen und Schiiler werden durch die verschiedenen Formen der ,,Sonstigen Mitarbeit*
auf die mindliche Abiturprifung vorbereitet und lernen deren Struktur und Beurteilungskriterien
kennen.

Die in 1.4.3 fur die SI genannten Teilbereiche der sonstigen Mitarbeit gelten auch fur die Oberstu-
fe. Nach den Richtlinien Informatik fur die SIl sind die Beitrage der Schiilerinnen und Schiiler
zum Unterrichtsgesprach Basis der Leistungsbewertung in diesem Beurteilungsbereich. Zudem hat
das Vortragen der Hausaufgaben im Fach Informatik einen beachtlichen Stellenwert.

Verstérkt sollen jedoch in der Oberstufe Selbststdndiges Arbeiten (auch und insbesondere in Ver-
tretungsstunden) sowie Arbeiten in Gruppen und Projekten gefordert und geférdert werden. Bei
der Leistungsbewertung in diesen Arbeitsformen kénnen Gesichtspunkte sein, wie und in wel-
chem Umfang die Schiilerinnen und Schiiler
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e Beitrdge zur Arbeit leisten

e Beitrdge anderer aufnehmen und weiterentwickeln

sich in die Denkweisen anderer einfinden

Aufgaben wie Gesprachsleitung, Protokollfiihnrung, Programmorganisation tibernehmen
Informationen beschaffen und erschlielen

ihre Gruppenarbeit organisieren und durchfuhren, auch in arbeitsteiligen Verfahren
systematische und heuristische VVorgehensweisen nutzen

ihre Arbeitsschritte Gberprufen, diskutieren und dokumentieren

Bei der selbststandigen Arbeit kann dariiber hinaus mit bewertet werden, inwieweit eine Schilerin
oder ein Schiler in der Lage ist

« das eigene Lernen zielbewusst zu planen und zu steuern
« den eigenen Lernerfolg zu tberpriifen
« daraus Ruckschlisse zu ziehen fiur das weitere Lernen

4. Entscheidungen zu fach- und unterrichtsibergreifenden Fragen
und Beitrag zur UNESCO-Schule

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
Anwendungskontexten erworben, in denen Schilerinnen und Schilern aus anderen Fachern
Kenntnisse mitbringen kénnen. Diese kdnnen insbesondere bei der Auswahl und Bearbeitung von
Softwareprojekten berlcksichtigt werden und in einem hinsichtlich der informatischen Problem-
stellung angemessenem Mal? in den Unterricht Eingang finden.

Insbesondere stellen die Facher Mathematik, Physik und Sozialwissenschaften eine Fiille von
Problemen bereit, deren Behandlung den Informatikunterricht bereichern. Genannt seien hier:

Mathematik: Primzahlbehandlung, Sieb des Eratosthenes, GauR-Algorithmus zur Lésung von
Gleichungssystemen, Behandlung von Wachstumsprozessen, Grafische Auswertung von statisti-
schem Datenmaterial, Berechnung von Ausgleichsgeraden, Zahlensysteme (Binérsystem, Hexade-
zimalsystem), Auswertung mathematischer Terme durch Syntaxanalyse, Funktionsplotter zur gra-
fischen Darstellung von Schaubildern, numerische (ndherungsweise) Losung von Gleichungen,
Kurvendiskussion

Physik: Simulation physikalischer VVorgénge, z.B. schiefer Wurf mit Luftreibung

Sozialwissenschaften: Probleme des Schutzes personenbezogener Daten, Datenschutzgesetz,
Maoglichkeiten zur Identitatsermittlung aus wenigen Daten

Fachspezifischer Beitrag zur UNESCO-Schule:
Diskussion zu Freiheiten, Chancen und Problemen im digitalen Zeitalter.
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5. Qualitatssicherung und Evaluation

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und eine re-
gelmaliige Erdrterung der Ergebnisse von Leistungsuberprifungen wird ein hohes Mal3 an fachli-
cher Qualitatssicherung erreicht.

Das schulinterne Curriculum (siehe 2.1) ist zundchst bis 2022 verbindlich.AnschlieRend werden in
einer Sitzung der Fachkonferenz Erfahrungen ausgetauscht und ggf. Anderungen fiir den nichsten
Durchgang beschlossen, um erkannten ungiinstigen Entscheidungen schnellstméglich entgegen-
wirken zu konnen.

Nach Abschluss des Abiturs 2022 wir die Fachkonferenz Informatik auf der Grundlage ihrer Un-
terrichtserfahrungen eine Gesamtsicht des schulinternen Curriculums vornehmen und ggf. eine
Beschlussvorlage fir die erste Fachkonferenz des folgenden Schuljahres erstellen.

6. Anhang

Die Tabelle auf den folgenden Seiten gibt brauchbare Kriterien fiir die Bildung der Note im Be-
reich ,,Sonstige Mitarbeit™.
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KRITERIEN FUR DIE LEISTUNGSBEWERTUNG DER SONSTIGEN MITARBEIT IM INFORMATIK- UNTERRICHT DER SEK. Il

Note/ Unterrichtsgesprach und Sach- Hausaufga- Methodenkompetenz | Verhalten bei Selbstkompetenz
Punkte kompetenz ben Gruppenarbeit, So-
zialkompetenz
sehr gut/ gleichmafig hohe, konzentrierte und HA und Projekte | methodische Vielfalt; bringt bei Schwierigkei- | zeigt eine ausgepragte
13-15 aulerst qualitatvolle Mitarbeit im Unter- | regelmafig, zielsicheres Beschaffen | ten die ganze Gruppe Bereitschaft, sich auf Fra-
richt; differenziert und | von Informationen und voran; Ubernimmt Ver- gestellungen des Unter-
Erkennen eines Problems und dessen grindlich mit deren Verarbeitung; antwortung fur die richtes einzulassen und
Einordnung und eigenstandige Lésung herausragenden | Uberzeugende Prasenta- | Gruppe, unterstitzt die | sich mit diesen korrelativ
in einen gréfReren Zusammenhang; Ergebnissen tion auch von Teilergeb- | anderen hervorragend sowie kritisch auseinan-
sachgerechte und ausgewogene Beur- nissen; besonders struk- derzusetzen;
teilung; turierte und inhaltliche anstrengungsbereit, intrin-
angemessene, klare sprachliche Dar- Qualitat; sachgerechter, sisch motiviert;
stellung und richtige Verwendung von souveraner Einsatz selbsthewusst, nicht leicht
Fachbegriffen, Algorithmen und Struktu- fachspezifischer Arbeits- zu entmutigen
ren techniken
gut/ hohe Mitarbeit im Unterricht; HA und Projekte | selbststandige Informati- | aktiv an zeitbkonomi- zeigt eine ausgepragte
10-12 Versténdnis schwieriger Sachverhalte regelmaRig und | onsbeschaffung; Kennt- | scher Planung und Bereitschaft, sich auf Fra-

und deren Einordnung in den Gesamt-
zusammenhang des Themas; Erkennen
des Problems; Kenntnisse tber die Un-
terrichtsreihe hinaus; Verwendung von
Fachbegriffen;

vermittelte Fachkenntnisse werden be-
herrscht; unterrichtsfordernde Beitrage;
weitgehend vollstandige weiterfiihrende
Ausflihrungen; sicherer Umgang auch
mit anspruchsvollen Problemen und
sachgerechte Anwendung von Fachter-
mini;

differenziert mit
guten Leistun-
gen
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nis und souverane An-
wendung verschiedener
Arbeits- und Prasentati-
onstechniken;
sachgerechter, souvera-
ner Einsatz fach-
spezifischer Arbeitstech-
niken

Durchflihrung der GA
beteiligt, wirkt bei
Schwierigkeiten aktiv an
Problemlésung mit,
geht aktiv auf Meinun-
gen anderer ein

gestellungen des Unter-
richts einzulassen und
sich mit diesen korrelativ
auseinanderzusetzen;
traut sich auch schwierige
Aufgaben zu; Gedanken-
gange werden selbststan-
dig weiterentwickelt und
klar dargestellt und argu-
mentativ vertreten
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befriedigend/
7-9

insgesamt regelmafig freiwillige Mitar-
beit im Unterricht;

im Wesentlichen richtige Wiedergabe
einfacher Fakten und Zusammenhange
aus unmittelbar behandeltem Stoff;
vermittelte Fachkenntnisse werden
Uberwiegend beherrscht;

weitgehend vollstandige, differenzierte,
sachbezogene Ausflhrungen;
mittelschwere Algorithmen werden
sachgerecht verstanden und bearbeitet;
Darstellungen in der Programmierspra-
che sind weitgehend brauchbar;
begrenztes Problembewusstsein

HA und Projekte
regelméaRig und
mit befriedigen-
den Leistungen

kann projektdienliche
Informationen einbrin-
gen, zugeteilte Inhalte
erfassen und dokumen-
tieren;

fachspezifische Arbeits-
techniken werden meist
sachgerecht ausgewahlt
und eingesetzt;
Verwendung adaquater
Arbeitsmaterialien

erkennbare Mitverant-
wortung fur das ge-
meinsame Projekt;
sorgt mit fir stérungs-
freies Miteinander;
zeigt Bereitschaft, eige-
ne und Gruppenergeb-
nisse zu prasentieren

zeigt Bereitschaft, sich auf
Fragestellungen des Un-
terrichtes einzulassen und
sich mit diesen korrelativ
auseinanderzusetzen;
lasst sich nicht leicht ent-
mutigen;

greift gelegentlich Beitrage
anderer auf und fihrt die-
se fort;

verstandliche Ausdrucks-
weise und leicht nachvoll-
ziehbare Programmteile
mit hinreichenden Kom-
mentaren

ausreichend/
4-6

nur gelegentlich freiwillige Mitarbeit im
Unterricht;

AuRerungen beschréanken sich auf die
Wiedergabe einfacher Fakten und Zu-
sammenhange aus dem unmittelbar
behandelten Stoffgebiet und sind im
Wesentlichen richtig;

vermittelte Fachkenntnisse werden mit
Einschrankungen beherrscht;

leichtere Programmstiicke werden dem
Sinn nach richtig erfasst;

teilweise nachlassige Darstellungen in
der Programmiersprache

HA und Projekte
nicht regelma-
Big oder nur
oberflachlich
erledigt

Schwierigkeiten, Ar-
beitsablaufe folgerichtig
und zeitdkonomisch zu
planen,

fachspezifische Arbeits-
techniken (z.B. Pro-
grammierung; Umset-
zung v. Algorithmen;
Programmanalyse) wer-
den eingesetzt

Kommunikationsfahig-
keit und -bereitschaft
nur in Ansatzen;
verlasst sich lieber auf
die anderen Gruppen-
mitglieder;

beteiligt sich zuweilen
aktiv an Entschei-
dungsprozessen in der
Gruppe;

selten Prasentation von
Ergebnissen

zeigt Bereitschaft, sich auf
Fragestellungen des Un-
terrichtes einzulassen;
neigt bei auftretenden
Schwierigkeiten zu aus-
weichendem Verhalten, ist
auf Nachfrage in der Lage,
sich zu den Beitrédgen
anderer zu aul3ern;

folgt den Beitragen ande-
rer noch aufmerksam
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mangelhaft/ Uberwiegend passives Verhalten im HA oder Projek- | kaum in der Lage, mit wenig projektdienliche kaum Bereitschaft, sich
1-3 Unterricht; te haufig nicht den Lerngegenstanden Mitarbeit; auf Fragestellungen des
AuRerungen nach Aufforderung sind vorhanden oder | sachgerecht und syste- | wenig zuverlassig; Unterrichtes einzulassen
einsilbig, unstrukturiert und nur teilweise | nur lickenhaft matisch umzugehen; nicht auf Gruppenarbeit
richtig; erledigt; legt lediglich unverarbei- | vorbereitet;
Fehlleistungen, auch nach Vorbereitung; | zu vorbereiteten | tetes Material (z.B. In- Ubernimmt keine Mit-
Schwierigkeiten bei sachbezogener Themen meist ternetausdrucke oder verantwortung;
Verarbeitung von Wissen und der Ver- keine sachbe- abgeschrieben Pro- beschrankt Rolle am
knUpfung von Zusammenhangen; zogenen AuRe- | grammteile) vor liebsten auf ,Programm-
oft mangelndes Verstandnis der eigent- | rungen tester” furr die Gruppe
lichen Probleme
ungeniigend/ | keine freiwillige Mitarbeit im Unterricht; sehr haufig keine Arbeitsplanung; kein situationsange- keine Bereitschaft, sich
0 AuRerungen nach Aufforderung sind keine HA, feh- nicht in der Lage, mit messenes Gesprachs- auf Fragestellungen des

falsch;
Fachwissen nicht erkennbar

lende Projektar-
beit

den Lerngegenstanden
sachgerecht umzuge-
hen; nicht in der Lage,
Informationen einzuho-
len und darzustellen

verhalten;

nicht kooperativ;

bei Gruppenarbeit kein
Interesse an eigenem
Arbeitsanteil und an
Arbeitskontakten zu
Mitschiilern;

héalt sich nicht an Re-
geln

Unterrichtes einzulassen;
fehlende Selbstandigkeit
im Arbeiten; Abschreiben
der Arbeitsergebnisse der
Mitschiiler;

wiederholtes unentschul-
digtes Fehlen
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