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Sekundarstufe |

Das Fach Informatik ist am Stadtischen Gymnasium Leichlingen ein Wahlfach und wird erstmalig in
der Jahrgangsstufe 6 und im Rahmen des Wahlpflichtbereichs Il in der Jahrgangsstufe 9 angeboten.
Daruber hinaus wird schulweit allen Schilerinnen und Schiller angeboten an den jahrlich stattfinden-
den Wettbewerben Informatik-Biber und Jugendwettbewerb Informatik teilzunehmen. Die unter-
richtlichen Inhalte der einzelnen Jahrgangsstufen verteilen sich wie folgt:



1. Jahrgangstufe 6

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Die Schiilerinnen und Schiiler

6.1 Informationen und Daten

Was sind Daten und wie wer-
den sie zu Informationen?

ca. 4 Ustd.

Information und Daten
e Daten und ihre Codierung
e Informationsgehalt von Daten

Ubergeordnete Kompetenzerwartungen
e formulieren Fragen zu einfachen informatischen Sachverhalten (A),
e beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),
e beschreiben einfach informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK).
Konkretisierte Kompetenzerwartungen
e erlautern den Datenbegriff anhand von Beispielen aus ihrer Erfahrungswelt (A),
e erldautern den Zusammenhang und die Bedeutung von Information und Daten
(A),
e stellen eine ausgewahlte Information in geeigneter Form als Daten formal-
sprachlich oder graphisch dar (DI),
e interpretieren ausgewahlte Daten als Information im gegebenen Kontext (D),
e erlautern Einheiten von Datenmengen (A / KK),
e vergleichen Datenmengen hinsichtlich ihrer GroRe mithilfe anschaulicher Bei-
spiele aus ihrer Lebenswelt (DI).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen

Hinweise:

Die SuS sollen die verschiedenen Einheiten von Datenmengen kennenlernen und passende Speichermedien fiir Dateien auswahlen.

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Die Schiilerinnen und Schiiler

6.2 Nachrichten in einen Code
umwandeln

Wie kann man mit einem Com-
puter kommunizieren?

Information und Daten
e Daten und ihre Codierung
e Informationsgehalt von Daten

Ubergeordnete Kompetenzerwartungen

o formulieren Fragen zu einfachen informatischen Sachverhalten (A),

e beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),

e interpretieren informatische Darstellungen (DI),

e beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-




begriffen sachgerecht (KK),
ca. 6 Ustd. e kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der Bearbei-
tung einfacher informatischer Probleme (KK).
Konkretisierte Kompetenzerwartungen
e stellen eine ausgewahlte Information in geeigneter Form als Daten formal-
sprachlich oder graphisch dar (DI),
¢ nennen Beispiele fir die Codierung von Daten aus ihrer Erfahrungswelt (Dl),
e codieren und decodieren Daten unter Verwendung des Binadrsystems (Ml),
e interpretieren ausgewahlte Daten als Information im gegebenen Kontext (DI).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen

... zur Vernetzung:

Informationen aus Daten werden im weiteren Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle spielen, z. B. im Bereich der Kryptologie, der kiinstli-
chen Intelligenz oder dem Datenbewusstsein.

... ZU Synergien:
Mathematik (Stellenwertsystem).

Hinweise:
z. B. wird das Winkeralphabet und der Morsecode zur Ubermittlung von Nachrichten besprochen.
Das Codieren und Decodieren von Daten erfolgt u. a. unter Verwendung des Bindrsystems.

Unterrichtsvorhaben Inhaltsfelder Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Inhaltliche Schwerpunkte Die Schiilerinnen und Schiiler
6.3 Kryptologie Information und Daten Ubergeordnete Kompetenzerwartungen
e Informationsgehalt von Daten e formulieren Fragen zu einfachen informatischen Sachverhalten (A),
Wie kann man Nachrichten e Verschlisselungsverfahren e dulern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf der Basis von All-
geheim ubermitteln? tagsvorstellungen oder Vorwissen (A),

e beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),

ca. 6 Ustd. e interpretieren informatische Darstellungen (DI),

e beschreiben einfach informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK),

e Kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der Bearbei-




tung einfacher informatischer Probleme (KK).

Konkretisierte Kompetenzerwartungen

stellen eine ausgewahlte Information in geeigneter Form als Daten formal-
sprachlich oder graphisch dar (D),

interpretieren ausgewahlte Daten als Information im gegebenen Kontext (Dl),
erlautern ein einfaches Transpositionsverfahren als Moglichkeit der Verschlis-
selung (DI),

vergleichen verschiedene Verschlisselungsverfahren unter Berlcksichtigung
von ausgewahlten Sicherheitsaspekten (Dl).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen

... zur Vernetzung:

Informationen aus Daten zu erhalten und diese zu entschlisseln, spielt im Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle, z. B. Information und Da-

ten.

Hinweise:

Als Transpositionsverfahren bieten sich je nach Lerngruppe unterschiedliche an, z. B. die Skytale oder die Verschliisselung mit Schablonen. Erganzend kénnen
noch verschiedenen Substitutionsverfahren, wie beispielsweise die Casarverschliisselung, besprochen werden. Im Anschluss kdnnen als Vertiefung polyalpha-
betische Verschliisselungsverfahren (wie die Vigenére-Verschliisselung) erarbeitet werden.

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Die Schiilerinnen und Schiler

6.4 Umgang mit Informatiksys-
temen

Woraus besteht ein Computer
und wie verarbeitet er Daten?

ca. 4 Ustd.

Informatiksysteme

Aufbau und Funktionsweise von
Informatiksystemen
Anwendung von Informatiksys-
temen

Ubergeordnete Kompetenzerwartungen

duBern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf der Basis von All-
tagsvorstellungen oder Vorwissen (A),

erldutern mogliche Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen (A),
begriinden die Auswahl eines Informatiksystems (A),

erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten (Ml),
beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),
beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK).

Konkretisierte Kompetenzerwartungen

benennen Beispiele fir (vernetzte) Informatiksysteme aus ihrer Erfahrungswelt




(D1),

benennen Grundkomponenten von (vernetzten) Informatiksystemen und be-
schreiben ihre Funktionen (Dl),

beschreiben das Prinzip der Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip)
als grundlegendes Prinzip der Datenverarbeitung (Dl),

vergleichen Mdglichkeiten der Datenverwaltung hinsichtlich ihrer spezifischen
Charakteristika (u. a. Speicherort, Kapazitat, Aspekte der Datensicherheit) (A),
setzen zielgerichtet Informatiksysteme zur Verarbeitung von Daten ein (Ml),
erldutern Prinzipien der strukturierten Dateiverwaltung (A),

setzen Informatiksysteme zur Kommunikation und Kooperation ein (KK).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen

... zur Vernetzung:

Informatiksysteme werden im weiteren Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle spielen, z. B. im Bereich Algorithmen oder Automaten.

... ZU Synergien:

Strukturierte Bezeichnung und Ablage von Dateien beispielsweise in der Informatischen Grundbildung.

Hinweise:

Die SusS lernen insbesondere, wie man Dateien strukturiert verwaltet und benennt, da diese Kompetenz im weiterem Schul- / Arbeitsleben benotigt wird.

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Die Schiilerinnen und Schiler

6.5 Von der Anweisung zum
Algorithmus

Wo begegnen uns und wie
helfen uns Algorithmen im All-

tag?

ca. 8 Ustd.

Algorithmen |
e Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

Ubergeordnete Kompetenzerwartungen

erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten (Ml),
beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),
stellen informatische Sachverhalte in geeigneter Form dar (Dl),

interpretieren informatische Darstellungen (DI),

beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK),

strukturieren gemeinsam eine Losung flr ein informatisches Problem (KK).

Konkretisierte Kompetenzerwartungen




e formulieren zu Abldufen aus dem Alltag eindeutige Handlungsvorschriften (Dl),

e (berfiihren Handlungsvorschriften in einen Programmablaufplan (PAP) oder
ein Struktogramm (Ml),

e fiihren Handlungsvorschriften schrittweise aus (Ml),

e identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisungen und die algorithmischen
Grundstrukturen Sequenz, Verzweigung und Schleife (Ml),

e ermitteln durch die Analyse eines Algorithmus dessen Ergebnis (DI),

e bewerten einen als Quelltext, Programmablaufplan (PAP) oder Struktogramm
dargestellten Algorithmus hinsichtlich seiner Funktionalitat (A).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen
... zur Vernetzung:
Algorithmen werden im weiteren Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle spielen, z. B. im Bereich Informatiksysteme oder Automaten.

... ZU Synergien:
Mathematik (Systematisierung von Rechenoperationen, z. B. schriftliches Dividieren)

Hinweise:

Als Algorithmus im Alltag kann, z.B. der Weg zur Schule thematisiert werden. Aullerdem kénnen die Kinder durch einfache Zeichenanleitungen bereits das
Programmieren in der textbasierten Programmiersprache (XLogo) vorbereiten.

Auch die Veranschaulichung von Algorithmen in Programmablaufplanen findet hier bereits statt.

Die Implementation von Algorithmen erfolgt spater in einer textbasierten Programmiersprache und einer visuellen Programmiersprache.

Unterrichtsvorhaben Inhaltsfelder Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Inhaltliche Schwerpunkte Die Schiilerinnen und Schiiler
6.6 Textbasiertes Programmie- | Algorithmen Il Ubergeordnete Kompetenzerwartungen
ren e Algorithmen und algorithmische e bewerten das Ergebnis einer informatischen Modellierung (A),
Grundkonzepte e erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten (Ml),
Wie steuert man eine Schild- e Implementation von Algorithmen | e implementieren informatische Modelle unter Verwendung algorithmischer
kréte iiber den Bildschirm? Grundstrukturen (Ml),
e (berprifen Modelle und Implementierungen (Ml),
ca. 6 Ustd. e beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),
e stellen informatische Sachverhalte in geeigneter Form dar (Dl),




beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK),

kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der Bearbei-
tung einfacher informatischer Probleme (KK),

strukturieren gemeinsam eine Losung fir ein informatisches Problem (KK),
dokumentieren gemeinsam ihren Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse auch mit-
hilfe digitaler Werkzeuge (KK).

Konkretisierte Kompetenzerwartungen

fihren Handlungsvorschriften schrittweise aus (Ml),

identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisungen und die algorithmischen
Grundstrukturen Sequenz (Ml),

implementieren Algorithmen unter Berticksichtigung des Prinzips der Modula-
risierung (Ml),

liberprifen die Wirkungsweise eines Algorithmus durch zielgerichtetes Testen
(M1),

ermitteln durch die Analyse eines Algorithmus dessen Ergebnis (DI),

bewerten einen als Quelltext, Programmablaufplan (PAP) oder Struktogramm
dargestellten Algorithmus hinsichtlich seiner Funktionalitat (A).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen
... zur Vernetzung:

Algorithmen werden im weiteren Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle spielen, z. B. im Bereich Informatiksysteme oder Automaten.

Hinweise:

Im Anschluss an die Zeichenanleitungen bietet sich das Programmieren z. B. in der textbasierten Programmiersprache XLogo an um zunéachst einfache algo-
rithmische Grundstrukturen (wie Sequenzen) zu implementieren. Je nach Lerngruppe konnen jedoch auch schon Verzweigungen und Schleifen behandelt wer-
den. Diese werden ansonsten spater in einer visuellen Programmierumgebung implementiert.

Inhaltsfelder

SIS TN L Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Die Schiilerinnen und Schiler

6.7 Automaten in unserer Le- | Automaten und kiinstliche Intelligenz
benswelt e Aufbau und Wirkungsweise ein-

Ubergeordnete Kompetenzerwartungen

formulieren Fragen zu einfachen informatischen Sachverhalten (A),




Was macht einen Automaten
aus?

ca. 4 Ustd.

facher Automaten

duBern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf Basis von Alltags-
vorstellungen oder Vorwissen (A),

erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten (Ml),
beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),
beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK).

Konkretisierte Kompetenzerwartungen

erldutern die Funktionsweise eines Automaten aus ihrer Lebenswelt (A),
stellen Abldufe in Automaten graphisch dar (Dl).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen

... zur Vernetzung:

Der Aufbau und die Wirkungsweise von Automaten wird im weiteren Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle spielen, z. B. im Bereich der

kiinstlichen Intelligenz.

Hinweise:

Als Einstiegsbeispiel kann das strukturierte Vorgehen bei der Bedienung eines Parkautomaten / Getrankeautomaten betrachtet werden. In dem Zusammen-
hang kann man auf die verschiedenen Zustande eines Automaten eingehen.

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Die Schiilerinnen und Schiler

6.8 Kiinstliche Intelligenz
Wie lernt eine Maschine?

ca. 8 Ustd.

Automaten und kiinstliche Intelligenz

e Maschinelles Lernen mit Ent-
scheidungsbdaumen

e Maschinelles Lernen mit neuro-
nalen Netzen

Ubergeordnete Kompetenzerwartungen

formulieren Fragen zu einfachen informatischen Sachverhalten (A),

duBern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf der Basis von All-
tagsvorstellungen oder Vorwissen (A),

erldutern mogliche Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen (A),
erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten (Ml),
beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),
stellen informatische Sachverhalte in geeigneter Form dar (Dl),

interpretieren informatische Darstellungen (DI),

beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK).




Konkretisierte Kompetenzerwartungen

benennen Anwendungsbeispiele kiinstlicher Intelligenz aus ihrer Lebenswelt
(A),

stellen das Grundprinzip eines Entscheidungsbaumes enaktiv als ein Prinzip des
maschinellen Lernens dar (Dl),

beschreiben die grundlegende Funktionsweise kiinstlicher neuronaler Netze in
verschiedenen Anwendungsbeispielen (KK).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen

Hinweise:

Entscheidungsbaume konnen anhand der Tierpflegergeschichte anschaulich ndher gebracht werden. Mithilfe von ,Google-QuickDraw” sehen die SuS ein Bei-

spiel fir Deep-Learning. Das bestdrkende Lernen kann durch das Spiel ,,Schlag das Krokodi

IM

veranschaulicht werden.

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Die Schiilerinnen und Schiiler

6.9 Programmieren in einer
visuellen Programmiersprache

Kleine Spiele fiir den Computer
entwickeln

ca. 8 Ustd.

Algorithmen llI

Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte
Implementation von Algorithmen

Ubergeordnete Kompetenzerwartungen

bewerten das Ergebnis einer informatischen Modellierung (A),

erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten (M),
implementieren informatische Modelle unter Verwendung algorithmischer
Grundstrukturen (Ml),

Uberprifen Modelle und Implementierungen (Ml),

beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (D),
stellen informatische Sachverhalte in geeigneter Form dar (Dl),

beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK),

kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der Bearbei-
tung einfacher informatischer Probleme (KK),

strukturieren gemeinsam eine Losung flr ein informatisches Problem (KK).
dokumentieren gemeinsam ihren Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse auch mit-
hilfe digitaler Werkzeuge (KK).

Konkretisierte Kompetenzerwartungen

Uberfihren Handlungsvorschriften in einen Programmablaufplan (PAP) oder




ein Struktogramm (M),

fihren Handlungsvorschriften schrittweise aus (Ml),

identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisungen und die algorithmischen
Grundstrukturen Sequenz, Verzweigung und Schleife (Ml),

implementieren Algorithmen in einer visuellen Programmiersprache (Ml),
implementieren Algorithmen unter Berlicksichtigung des Prinzips der Modula-
risierung (Ml),

Uberprifen die Wirkungsweise eines Algorithmus durch zielgerichtetes Testen
(M1),

ermitteln durch die Analyse eines Algorithmus dessen Ergebnis (Dl),

bewerten einen als Quelltext, Programmablaufplan (PAP) oder Struktogramm
dargestellten Algorithmus hinsichtlich seiner Funktionalitat (A).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen
... zur Vernetzung:

Algorithmen werden im weiteren Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle spielen, z. B. im Bereich Informatiksysteme oder Automaten.

... ZU Synergien:
Mogliche Kooperation mit dem Fach Physik Gber die Funktionen von Sensoren.

Hinweise:

Als visuelle Programmiersprache bietet sich Scratch oder NEPO an. Die SuS kénnen selber den Calliope programmieren.
Als algorithmische Grundstrukturen kommen nun die Schleifen und Verzweigungen hinzu. Auch Parameter und Variablen werden eingesetzt. Dadurch kénnen

komplexere Programme implementiert werden.

Inhaltsfelder

SIS TILELS Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung
Die Schiilerinnen und Schiler

6.10 Datenbewusstsein Informatik, Mensch und Gesellschaft
Informatiksysteme in der Lebens-
und Arbeitswelt
Datenbewusstsein
Datensicherheit und Sicherheits-

regeln

[ ] [
Welche Informationen kann
man aus meinen Daten liber

mich ableiten?

Ubergeordnete Kompetenzerwartungen

formulieren Fragen zu einfachen informatischen Sachverhalten (A),

duBern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf Basis von Alltags-
vorstellungen oder Vorwissen (A),

erlautern mogliche Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen (A),
erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten (Ml),




ca. 6 Ustd. °

beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten (Dl),
stellen informatische Sachverhalte in geeigneter Form dar (D),

interpretieren informatische Darstellungen (Dl),

beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht (KK),

kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der Bearbei-
tung einfacher informatischer Probleme (KK).

Konkretisierte Kompetenzerwartungen

beschreiben an Beispielen die Bedeutung von Informatiksystemen in der Le-
bens- und Arbeitswelt (KK),

benennen an ausgewahlten Beispielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor-
matiksystemen auf ihre Lebens- und Erfahrungswelt (A/KK),

anstelle der vorherigen KE: erlautern an ausgewahlten Beispielen Auswirkun-
gen des Einsatzes von Informatiksystemen (A/KK),

beschreiben anhand von ausgewahlten Beispielen die Verarbeitung und Nut-
zung personenbezogener Daten (D),

erldutern anhand von Beispielen aus ihrer Lebenswelt Nutzen und Risiken beim
Umgang mit eigenen und fremden Daten auch im Hinblick auf Speicherorte (A),
beschreiben MalRnahmen zum Schutz von Daten mithilfe von Informatiksyste-
men (A).

Vorhabenbezogene Absprachen und Empfehlungen
... zur Vernetzung:

Der Umgang mit Daten und die damit verbundenen Regeln spielen im Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle.

... ZU Synergien:
Soziales Lernen

Hinweise:

Die SuS sollen sensibilisiert werden, welche Daten sie im Internet hinterlassen (digitaler Fingerabdruck) und welche Daten groRRe Konzerne zu welchem Zweck

von ihnen speichern.




2. Jahrgangstufe 8 bzw. 9
Im ersten Halbjahr werden Tabellenkalkulations- und Textverarbeitungsprogramme am Beispiel
Microsoft Office mit folgenden Schwerpunkten behandelt:

= Allgemeine Einfiihrung in Tabellenkalkulationen

= Relative und absolute Zellbeziige

=  WENN- und SVERWEIS-Formel

= Bedingte Formatierungen

= Erstellen und Verdandern von verschiedenen Diagrammtypen zur Visualisierung von Daten
= Verknlpfung von Tabellenkalkulation und Textverarbeitung anhand von Serienbriefen

Die Schiilerinnen und Schiiler verarbeiten Daten mit Hilfe von Informatiksystemen und verwenden
hierbei arithmetische und logische Operationen. Die Aufgabe in dieser Phase berlicksichtigen in be-
sonderem Mal3e die soziale Interaktion und damit das gemeinsame Lernen. Somit ergibt sich eine
natlirliche Moglichkeit der Binnendifferenzierung nach dem Prinzip ,,Lernen durch Lehren”.

Im zweiten Halbjahr wird zum ersten Mal eine Programmiersprache thematisiert — Scratch.

= Einflhrung in die Moglichkeiten, die Arbeitsweise und Oberflache von Scratch

= Einflhrung in die algorithmische Denkweise anhand einfacher Kontrollstrukturen
= Ubersicht Giber verschiedene Schleifenkonstrukte

= Einflhrung der Begriffe Objekt, Eigenschaften und Verhalten

= Einflihrung des Modellierungskonzepts

= |Implementierung kleiner Spiele und Simulationen

Die Schilerinnen und Schiiler entwerfen Algorithmen unter Verwendung des Variablenkonzepts und
von Kontrollstrukturen. Sie implementieren und testen diese Algorithmen anschlieend in einer Pro-
grammierumgebung. Zum Ende des Halbjahres wahlen die Schilerinnen und Schiler ein ihren Nei-
gungen entsprechendes Thema, in dem sie die erworbenen Kompetenzen im Rahmen eines Projekts
anwenden konnen und dies abschliefend in der Kursgemeinschaft prasentieren.



3. Jahrgangsstufe 9 bzw. 10
Die Stufe 9 bzw. 10 steht ganz im Lichte von Internet, WWW und HTML/CSS. Im ersten Halbjahr wer-
den insbesondere folgende Inhalte thematisiert:

= Grundsatzliche Funktionsweise und darauf aufbauenden Internetdienste
(WWW, Email, P2P, etc.)
= Gefahren und Schutzmechanismen der einzelnen Internetdienste
= Unterschiedliche Grafikformate und deren Anwendungsgebiete
= Einflhrung in HTML
o Grundsatzlicher Aufbau eines HTML-Dokuments
o Einflgen von Bildern und Links anhand relativer und absoluter Pfadangaben
o Tabellen zur Strukturierung der eigenen Inhalte
= Einflihrungin CSS
o Einflhrung in die Moéglichkeiten und Grenzen von CSS
o Einbinden einer Datei mit CSS-Befehlen
o Erstellung und Anwendung von (Pseudo-)Klassen

Die Schilerinnen und Schiiler beschreiben die Gefahrdung von Daten durch Defekte und Schadsoft-
ware und benennen MaRBnahmen zum Schutz von Daten und zur sicheren Kommunikation in Netz-
werken. Des Weiteren erstellen sie syntaktisch korrekte Quelltexte in einer Dokumentenbeschrei-
bungssprache. Bei der Erstellung einer eigenen Homepage kdnnen die Schilerinnen und Schiiler ihre
Kreativitat einbringen und sie nach ihren individuellen Wiinschen gestalten.

Im Sinne des Spiralcurriculums werden im zweiten Halbjahr einerseits bekannte Inhalte aus 8.2 wie-
derholt und andererseits auf eine neue Programmiersprache libertragen — JavaScript.

= Allgemeiner Aufbau einer Datei mit JavaScript
= Einflhrung des Variablenkonzepts, Schleifen und weitere Kontrollstrukturen in JavaScript
= Modellierung und Implementierung kleiner Programme

Die Schiilerinnen und Schiiler entwickeln mit Hilfe ihnen bekannter Befehle selbststdndig Losungen
fiir komplexere Problemstellungen, wobei sie ihre Ergebnisse interpretieren und die erstellten Quell-
texte u.a. auf syntaktische Korrektheit analysieren.

Sekundarstufe Il

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch, samtliche
im Kernlehrplan angefiihrten Kompetenzen abzudecken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder
Lehrkraft, Schiilerinnen und Schiilern Lerngelegenheiten zu ermdglichen, so dass alle Kompetenzer-
wartungen des Kernlehrplans von ihnen erfillt werden kénnen.

Die entsprechende Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Ubersichts- und der Konkretisierungs-
ebene.

In der ,,Ubersicht {iber die Unterrichtsvorhaben” wird die fiir alle Lehrerinnen und Lehrer gemaR

Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Die Ubersicht
dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick iiber die Zuordnung der Unter-
richtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie den im Kernlehrplan genannten Kompeten-



zen, Inhaltsfeldern und inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf
versteht sich als grobe OrientierungsgrofRe, die nach Bedarf tGber- oder unterschritten werden kann.
Um Freiraum fir Vertiefungen, besondere Schiilerinteressen (z.B. die Teilnahme an Wettbewerben),
Bearbeitung aktueller Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Ereignisse (z.B. Praktika,
Kursfahrten 0.3.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans ca. 75 Prozent der
Bruttounterrichtszeit verplant.

Die Beispiele und Materialien in den konkretisierten Unterrichtsvorhaben sollen empfehlenden Cha-
rakter haben. Referendarinnen und Referendaren sowie neuen Kolleginnen und Kollegen dienen
diese vor allem zur standardbezogenen Orientierung in der neuen Schule, aber auch zur Verdeutli-
chung von unterrichtsbezogenen fachgruppeninternen Absprachen zu didaktisch-methodischen Zu-
gangen, facheribergreifenden Kooperationen, Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leis-
tungstberprifungen.

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



1. Ubersicht iiber die Unterrichtsvorhaben

a. Die Einfiihrungsphase der Oberstufe (EF)

Unterrichtsvorhaben EF-I

Grundlagen der Modellierung und Implementie-
rung anhand eines einfachen Programmierbei-
spiels

Zentrale Kompetenzen:

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben EF-II

Wenn du hdufig denselben oder sehr dhnlichen Pro-
grammcode schreibst, gibt es wahrscheinlich eine
elegantere L6sung -Grundlagen der Ubergabe von
Parametern und Verwendung von Riickgaben anhand
einfacher Funktionen

Zentrale Kompetenzen:

e Implementieren
e Kommunizieren und Kooperieren
o Modellieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung
e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen
e Analyse, Entwurf und Implementierung einfa-
cher Algorithmen

Zeitbedarf: 15 Stunden

Unterrichtsvorhaben EF-III

Die erste eigene Klasse - Modellierung und Im-
plementierung von Klassen- und Objektbeziehun-
gen anhand von grafischen Spielen und Simulati-
onen

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren

e Implementieren

e Kommunizieren und Kooperieren
e Modellieren

Unterrichtsvorhaben EF-IV

Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezo-
gener Beispiele

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren
e Modellieren
e Darstellen und Interpretieren




Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen
e Digitalisierung

Zeitbedarf: 20 Stunden

Inhaltsfelder:

e Algorithmen
e Daten und ihre Strukturierung

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Algorithmen zum Suchen und Sortieren
e Analyse, Entwurf und Implementierung einfa-
cher Algorithmen

Zeitbedarf: 15 Stunden

Unterrichtsvorhaben EF-V

Wenn du héufig denselben oder sehr dhnlichen
Programmcode schreibst, gibt es wahrscheinlich
eine elegantere Lésung Il - Erweiterte Modellie-
rung und Implementierung von Klassen- und
Objektbeziehungen durch das Prinzip der Verer-
bung

Zentrale Kompetenzen:

e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren
e Modellieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung
Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

Zeitbedarf: 15 Stunden

Unterrichtsvorhaben EF-VI

Geschichte, Auswirkung und Zukunft der digitalen
Datenverarbeitung und die Grundlagen des Daten-
schutzes

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Informatik, Mensch und Gesellschaft
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Wirkungen der Automatisierung

e Geschichte der automatischen Datenverarbeitung

e Digitalisierung

Zeitbedarf: 12 Stunden




Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Grundlagen der Modellierung und Implementierung anhand einfacher Objekte
Leitfrage: Wie lassen sich Abldufe einer Simulation informatisch beeinflussen?
Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfihrungsphase ist die Objektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichtsvorhaben fihrt in die
Grundlagen der Programmierung ein. Dazu werden zunachst einfache geometrische Formen auf dem Bildschirm dargestellt und diese anschlieend variiert. Im
Anschluss wird mit der Realisierung erster Projekte begonnen. Am Bespiel eines vorgegebenen Programms lernen die SuS Objekte und Variablen kennen. Durch
Variation des Beispiels entdecken sie selbstdndig die Bedeutung einzelner Parameter.

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

1. Kennenlernen graphischer Parameter ) o ) o o
Die Schilerinnen und Schiiler Materialien: ErsteSchritte.java

(a) Figuren zeichnen
(b) Ball zeichnen e entwerfen einfache Algorithmen und stel-

len sie umgangssprachlich und grafisch dar
Beispiel: Figuren zeichnen

Schilerinnen und Schiiler zeichnen mit der Funkti-
on drawRect verschiedene Figuren auf den Bild-
schirm

2. Bewegungsanimationen am Beispiel einfacher (M),
grafischer Objekte e testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (l),

e analysieren und erldutern einfache Algo-
rithmen und Programme (A),

(a) Kontinuierliche Verschiebung eines Objekts
mit Hilfe einer Schleife

(b) Uberpriifung einer Bedingung fiir eine Ani- e modifizieren einfache Algorithmen und B?’Sple/_i_ Ha'us vom N|k0|a_l_JS _
mationsschleife (IF-Anweisungen) Programme (1), Die Schulerlnnen und Schiiler zeichnen da.s Haus
(c) Mehrstufige Animationen mit mehreren se- e implementieren einfache Algorithmen un- ;zzel\::szlnalI:Z;kﬁjgzzii.crezo:%mjgafﬁz nach
quenziellen Schleifen ter Beachtung der Syntax und Semantik ei- T

ner Programmiersprache (l),
e interpretieren Fehlermeldungen und korri-
gieren den Quellcode (l).

Beispiel: Rollen und Abprallen eines Balles

Die Schilerinnen und Schiiler simulieren das Rol-
len und Abprallen eines Balles an gesetzten Gren-
zen.




Unterrichtsvorhaben EF-II

Thema: Wenn du hiufig denselben oder sehr dhnlichen Programmcode schreibst, gibt es wahrscheinlich eine elegantere Lésung -Grundlagen der Ubergabe von

Parametern und Verwendung von Riickgaben anhand einfacher Funktionen

Leitfragen: Wie kann die Hdufung von gleichen Befehlen vermieden werden? Wie kann ein Programm libersichtlicher strukturiert werden? Wie kann einer Funk-

tion eine zusdtzliche Information (Parameter) libergeben werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dem zweiten Unterrichtsvorhaben liegt die Haufung von gleichen Befehlen oder Befehlsblocken zu Grunde. Den Schiilerinnen und Schiilern soll anhand einer

einfachen Problemstellung heraus auffallen, dass simples Wiederholen (z.B. durch Kopieren und Einfiigen) von Programmcode Zeit und Ubersicht verloren geht

und, durch die Auslagerung dieses Programmcodes in Funktionen, Zuriickgewonnen werden kann.

Darauf aufbauend werden Parameter als ,,zuséatzliche Information” fiir die eigenen und fremden Funktionen eingefiihrt, welche notwendig sind, um dieselbe

Funktion fur leicht unterschiedliche Zwecke verwenden zu kénnen.

AbschlieBend werden die bisherigen Funktionen (Auftrdge) um die Moéglichkeit einer Antwort/eines Rickgabewertes erweitert (Anfragen).

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Die erste eigene Funktion
(a) Problematisierung durch Haufungen von
Befehlen im Programmcode
(b) Einfuhrung der Begriffe Funktion und Sig-
natur

2. Parameter als zusdtzliche Information
(a) Erweiterung der eigenen Funktion um ei-
nen oder mehrere Parameter

3. Riickgaben von Funktionen verwenden
(a) Einfliihrung des Begriffs des Riickgabetyps

Die Schulerinnen und Schiiler

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

e implementieren Algorithmen unter Verwendung
von Variablen und Wertzuweisungen, Kontroll-
strukturen sowie Methodenaufrufen (1).

Beispiel: Zeichnung eines Objekts (z.B. Haus-
vom-Nikolaus) mittels der Klasse Graphics und
anschliefender Auslagerung in eine eigene Funk-
tion

Beispiel: Erweiterung der eigenen Funktion um
Parameter fiir die Ortsbestimmung des Hauses.

Beispiel: Berechnung des umbauten Raumes der
gezeichneten Hauser




Unterrichtsvorhaben EF-III

Thema: Die erste eigene Klasse - Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen anhand von grafischen Spielen und Simulationen

Leitfragen: Was ist ein Objekt? Was kann ein Objekt? Wie wird ein Objekt erstellt?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Im Zentrum des dritten Unterrichtsvorhabens stehen die Begriffe Klasse und Objekt. Anhand eines Spiels, einer Simulation oder realer Gegenstdande werden
zuerst die Bestandteile eines Objekts — Name, Attribut und Methoden — eingefiihrt und anschlieRend durch das Konzept der Klasse als Bauplan fiir Objekte er-
weitert. AbschlieBend wird, ausgehend von der Tastatursteuerung eines Spiels, die ASClI-Tabelle erldutert und verwendet.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Das Objekt -> Die Klasse

(a) Erarbeitung des Aufbaus eines Objekts

(b) Einflihrung des Aufbaus einer Klasse

(c) Die Rolles des Konstruktors und Imple-
mentierung einer zuvor modellierten Klas-
se

(d) Selbststindige Erweiterung des Mo-
dells/der Klasse

2. Modellierung der zweiten eigenen Klasse

(a) Einfliihrung der UML-Diagramme anhand
der bestehenden Klassen

(b) Erweiterung dieses UML-Diagramms um
eine weitere Klasse

(c) Analyse unterschiedlicher Varianten dieser
Modellierung

(d) Implementierung der eigenen Klasse

Die Schulerinnen und Schiiler

e ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstel-
lungen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operati-
onen und ihre Beziehungen (M),

e stellen den Zustand eines Objekts dar (D),

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

e stellen Klassen, Assoziations- und Vererbungsbe-
ziehungen in Diagrammen grafisch dar (D),

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

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

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

Beispiel: Tische im Klassenraum, Tiere, Autos als
reale Objekte, danach der Ball aus UV EF-I als
eigenes Objekt.

Beispiel: Mehrere Objekte vom Typ Ball aus UV
EF-l implementieren

Beispiel: Den Ball (rudimentar) mit der Tastatur
steuern kdnnen

Beispiel: Erweiterung des Programms zu einer
Variante des Spiels Pong.




3. Zahlen und Zeichen im Bindircode
(a) Anhand eines geeigneten Beispiels die
Problematik der Speicherung von Infor-
mationen als Bindrcode verdeutlichen
(b) Umrechnung von Dezimal- in Dualzahlen
(c) Einflihrung der ASCII-Tabelle

dokumentieren Klassen durch Beschreibung der
Funktionalitdt der Methoden (D),

analysieren und erldutern eine objektorientierte
Modellierung (A),

stellen ganze Zahlen und Zeichen in Bindrcodes
dar (D),

interpretieren Bindrcodes als Zahlen und Zeichen
(D).

Beispiel: Der Datentyp int. Die Tastatursteuerung
im Spiel Pong.

Unterrichtsvorhaben EF-IV

Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele

Leitfragen: Wie k6nnen Objekte bzw. Daten effizient sortiert werden, so dass eine schnelle Suche méglich wird?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Zunachst werden Objekte aus der Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler (z. B. Spielkarten, nummerierte USB-Sticks) sortiert. Dabei werden Strategien zur

Sortierung von den Schilerinnen und Schiilern selbst erarbeitet und hinsichtlich der Anzahl notwendiger Vergleiche auf ihre Effizienz untersucht.

Bevor einzelne Sortieralgorithmen implementiert werden, wird anhand eines Beispiels verdeutlicht, dass es niitzlich ist, wenn viele gleichartige Felder verarbei-

tet werden sollen, diese als Array zu definierten.

SchlieBlich werden einzelne erarbeitete Strategien unter Verwendung von Arrays implementiert. Die Schilerinnen und Schiiler sollen auf diese Weise das Sor-

tieren mit mindestens einem Sortieralgorithmus kennen lernen.




Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Explorative Erarbeitung eines Sortierverfah-
rens

(a) Sortierprobleme im Alltagskontext (z.B. Te-
lefonbuch, Bundesligatabelle, Spielkarten
usw.)

(b) Vergleich zweier Elemente als Grundlage
eines Sortieralgorithmus

(c) Erarbeitung eines Sortieralgorithmus durch
die Schiilerinnen und Schiiler

Erstellen und Verwalten groRerer Mengen
einfacher Objekte

(a) Erzeugung von Objekten mit Hilfe von Z3hl-
schleifen (FOR-Schleife)

(b) Verwaltung von Objekten in eindimensiona-
len Feldern (Arrays)

Implementieren eines Algorithmus und Effi-
zienzbetrachtungen

(a) Formulierung (falls selbst gefunden) oder
Erlduterung von mehreren Algorithmen im
Pseudocode

(b) Implementierung zweier einfacher Sortier-
algorithmen

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

(d) Effizienzbetrachtungen an einem konkreten
Beispiel bezliglich der Rechenzeit und des
Speicherplatzbedarfs

Die Schilerinnen und Schiiler

e ordnen Attributen, Parametern und Riickga-
ben von Methoden einfache Datentypen, Ob-
jekttypen oder lineare Datensammlungen zu
(M),

e entwerfen einen weiteren Algorithmus zum
Sortieren (M),

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

e beurteilen die Effizienz von Algorithmen un-
ter Beriicksichtigung des Speicherbedarfs
und der Zahl der Operationen (A).

Beispiel: Sortieren mit Waage

Die Schilerinnen und Schiler bekommen die Auf-
gabe, kleine, optisch identische Kunststoffbehalter
aufsteigend nach ihrem Gewicht zu sortieren. Dazu
steht ihnen eine Balkenwaage zur Verfligung, mit
deren Hilfe sie das Gewicht zweier Behalter verglei-
chen kénnen.

Beispiele: Sortieren durch Auswahlen, Sortieren
durch Einfligen




Unterrichtsvorhaben EF-V

Thema: Wenn du haufig denselben oder sehr dhnlichen Programmcode schreibst, gibt es wahrscheinlich eine elegantere Losung Il - Erweiterte Modellierung

und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen durch das Prinzip der Vererbung

Leitfragen: Wie lassen sich Redundanzen bei der Modellierung von Klassen vermeiden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In Spielen gibt es viele Klassen, die viele Gemeinsamkeiten haben — X-Koordinate, Y-Koordinate, Bild, Bewegung, entsprechende getter- und setter-Methoden.

Zu Beginn dieses Unterrichtvorhabens sollten die Schiilerinnen und Schiiler in der Lage sein, diese Redundanz zu erkennen und am Ende, sie zu mittels Verer-

bung zu umgehen.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Ein Auto und Fahrrad haben Gemeinsamkeiten

(a) Erarbeitung des konkreten Ausgansprob-
lems

(b) Einflihrung des Prinzips der Vererbung

(c) Vergleich der Modellierung des Problems
mit und ohne Vererbung

(d) Implementierung der Ober- und Unter-
klasse

2. Sichtbarkeitsbereiche
(a) Wiederholung/Konkretisierung der Sicht-
barkeitsmodifikatoren public und private
(b) Erweiterung um den Sichtbarkeitsmodifi-
kator protected

Die Schulerinnen und Schiler

e modellieren Klassen unter Verwendung von Ver-
erbung (M),

e stellen Klassen, Assoziations- und Vererbungsbe-
ziehungen in Diagrammen grafisch dar (D),

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

Beispiel: Gemeinsamkeiten in einem Spiel mit ca.
5 Klassen erkennen und mittels Vererbung besei-
tigen




Unterrichtsvorhaben EF-VI

Thema: Geschichte, Auswirkung und Zukunft der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes

Leitfrage: Welche Entwicklung durchlief die moderne Datenverarbeitung, welche Auswirkungen ergeben sich insbesondere hinsichtlich neuer Anforderungen an
den Datenschutz daraus und wie sieht die Zukunft der Digitalen DV aus?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das folgende Unterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einflihrungsphase dar. Schiilerinnen und Schiler sollen selbststdndig informatische Themenbereiche
aus dem Kontext der Geschichte der Datenverarbeitung und insbesondere den daraus sich ergebenen Fragen des Datenschutzes bearbeiten. Diese Themenbe-

reiche werden in Kleingruppen bearbeitet und in Form von Plakatprdsentationen vorgestellt. Schillerinnen und Schiiler sollen dabei mit Unterstiitzung des Leh-

renden selbststandige Recherchen zu ihren Themen anstellen und auch eine sinnvolle Eingrenzung ihres Themas vornehmen.

AnschlieBend wird verstarkt auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu wird das Bundesdatenschutzgesetz in Ausziigen behandelt und auf schiiler-
nahe Beispielsituationen zur Anwendung gebracht. Dabei steht keine formale juristische Bewertung der Beispielsituationen im Vordergrund, die im Rahmen
eines Informatikunterrichts auch nicht geleistet werden kann, sondern vielmehr eine personliche Einschatzung von Fallen im Geiste des Datenschutzgesetzes.

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

Die Schiilerinnen und Schiiler Beispiel: Ausstellung oder Referate zu informati-

1. Selbststindige Erarbeitung von Themen durch
schen Themen

die Schiilerinnen und Schiiler e bewerten anhand von Fallbeispielen die Aus-
(a) Mégliche Themen zur Erarbeitung in Klein- wirkungen des Einsatzes von Informatiksyste- Materialien:
gruppen: me“n (A), . Schiilerinnen und Schiiler recherchieren selbst-
e erldutern wesentliche Grundlagen der Ge- o . L
e ,Eine kleine Geschichte der Digitalisie- schichte der digitalen Datenverarbeitung (A), stam?hg 'm Ir'1te'rnet, im Selbstlernzentrum, in 6f-
rung: vom Morsen zum modernen Digi- | ¢  hytzen das Internet zur Recherche, zum Da- fentlichen Bibliotheken, usw.
talcomputer” tenaustausch und zur Kommunikation (K),
e ,FEine kleine Geschichte der Kryptogra- e nutzen die im Unterricht eingesetzten Informa-
phie: von Caesar zur Enigma“ tiksysteme selbststandig, sicher, zielflihrend

und verantwortungsbewusst (D),

e ,Von Neumann-Architektur”




e ,Von Nullen, Einsen und mehr: Stellen-
wertsysteme und wie man mit ihnen
rechnet”

e  Kodieren von Texten und Bildern:
ASCIIl, RGB und mehr*

e ,Das EVA-Prinzip“
e ,Wasist Java?“

e ,Auswirkungen der Digitalisierung: Ver-
anderungen der Arbeitswelt und Daten-
schutz”

(b) Vorstellung und Diskussion durch Schiile-
rinnen und Schiler

Vertiefung des Themas Datenschutz

(a) Erarbeitung grundlegender Begriffe des Da-
tenschutzen

(b) Problematisierung und Ankniipfung an die
Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiler

(c) Diskussion und Bewertung von Fallbeispie-
len aus dem Themenbereich , Datenschutz”

beschreiben und erldutern den strukturellen
Aufbau und die Arbeitsweise singuldrer Rech-
ner am Beispiel der ,,Von-Neumann-
Architektur” (A).

Beispiel: Fallbeispiele aus dem aktuellen Tagesge-
schehen

Die Schiilerinnen und Schiller bearbeiten Fallbei-
spiele aus ihrer eigenen Erfahrungswelt oder der
aktuellen Medienberichterstattung.

Materialien:
Materialblatt zum Bundesdatenschutzgesetz




b. Die Qualifikationsphase (Q1 und Q2) - Grundkurs
Die Qualifikationsphase baut entscheidend auf den Inhalten der Einflihrungsphase auf und erweitert
insbesondere die Fahigkeiten und Kenntnisse im Bereich des objektorientierten Modellierens und
des Implementierens von kontextbezogenen Anwendungen.

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

Die Schilerinnen und Schiler

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

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

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

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

e beurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsabldaufe und Ergebnisse (K),

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).



Unterrichtsvorhaben Q1-I

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

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung von Algorithmen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

e Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 12 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-II

Modellierung und Implementierung von Anwendun-
gen mit dynamischen, linearen Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung
e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-lll

Suchen und Sortieren auf linearen Datenstruktu-
ren

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Modellierung und Nutzung von relationalen Daten-
banken in Anwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e  Modellieren

e Implementieren

e  Darstellen und Interpretieren

e  Kommunizieren und Kooperieren




Inhaltsfelder:

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten informa-
tischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Zeitbedarf: 16 Stunden

Inhaltsfelder:

e  Daten und ihre Strukturierung

e  Algorithmen

e  Formale Sprachen und Automaten

e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Datenbanken

e Algorithmen in ausgewahlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

e Sicherheit

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Informatiksysteme
e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Einzelrechner und Rechnernetzwerke

e Sicherheit

e Nutzung von Informatiksystemen, Wir-
kungen der Automatisierung

Zeitbedarf: 15 Stunden




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

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Zu einer Problemstellung in einem Anwendungskontext soll eine Java-Anwendung entwickelt werden. Die Problemstellung soll so gewahlt sein, dass fir diese
Anwendung die Verwendung einer abstrakten Oberklasse als Generalisierung verschiedener Unterklassen sinnvoll erscheint und eine Klasse durch eine Unter-
klasse spezialisiert werden kann. Um die Aufgabe einzugrenzen, kénnen (nach der ersten Problemanalyse) einige Teile (Modellierungen oder Teile von Java-

Klassen) vorgegeben werden.

Die Schilerinnen und Schiilern erlautern und modifizieren den ersten Entwurf und modellieren sowie implementieren weitere Klassen und Methoden fir eine
entsprechende Anwendung. Klassen und ihre Beziehungen werden in einem Implementationsdiagramm dargestellt. Dabei werden Sichtbarkeitsbereiche zuge-
ordnet. Exemplarisch wird eine Klasse dokumentiert. Der Nachrichtenaustausch zwischen verschiedenen Objekten wird verdeutlicht, indem die Kommunikation
zwischen zwei ausgewdhlten Objekten grafisch dargestellt wird. In diesem Zusammenhang wird das Nachrichtenkonzept der objektorientierten Programmie-
rung wiederholt.



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Wiederholung und Erweiterung der objektorien-
tierten Modellierung und Programmierung durch
Analyse und Erweiterung eines kontextbezoge-
nen Beispiels
(a) Analyse der Problemstellung
(b) Analyse der Modellierung (Implementations-

diagramm)

(c) Erweiterung der Modellierung im Implemen-
tationsdiagramm (Vererbung, abstrakte Klas-
se)

(d) Kommunikation zwischen mindestens zwei
Objekten (grafische Darstellung)

(e) Dokumentation von Klassen

(f) Implementierung der Anwendung oder von
Teilen der Anwendung

Die Schilerinnen und Schiiler

e ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen Objek-
te, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre Bezie-
hungen (M),

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

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

e verwenden bei der Modellierung geeigneter Problem-
stellungen Maglichkeiten der Polymorphie (M),

e ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihre Sichtbar-
keitsbereiche zu (M),

e stellen die Kommunikation zwischen Objekten grafisch
dar (D),

e stellen Klassen und ihre Beziehungen in Diagrammen
grafisch dar (D),

e dokumentieren Klassen (D),

e analysieren und erldutern objektorientierte Modellie-
rungen (A),

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

e nutzen die Syntax und Semantik einer Programmierspra-
che bei der Implementierung und zur Analyse von Pro-
grammen (l),

e beurteilen die syntaktische Korrektheit und die Funktio-
nalitdt von Programmen (A),

e interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den
Quellcode (I).

Beispiel: Wetthlpfen

Fir ein Wetthlipfen zwischen einem
Hasen, einem Hund und einem Vogel
werden die Tiere gezeichnet. Alle Tie-
re springen wiederholt nach links. Die
Hohe und Weite jedes Hiipfers ist
zuféllig. Evtl. marschieren sie an-
schlieRend hintereinander her.

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum Lehrplan-
navigator Unterrichtsvorhaben Q1.1-
Wiederholung




Unterrichtsvorhaben Q1-II

Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen Datenstrukturen

Leitfragen: Wie kénnen beliebig viele linear angeordnete Daten im Anwendungskontext verwaltet werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Nach Analyse einer Problemstellung in einem geeigneten Anwendungskontext, in dem Daten nach dem First-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden, werden der
Aufbau von Schlangen am Beispiel dargestellt und die Operationen der Klasse Queue erldutert. Anschliefend werden fiir die Anwendung notwendige Klassen
modelliert und implementiert. Eine Klasse fiir eine den Anforderungen der Anwendung entsprechende Oberflache sowie die Klasse Queue wird dabei von der

Lehrkraft vorgegeben. AnschlieRend wird die Anwendung modifiziert, um den Umgang mit der Datenstruktur zu iben. Anhand einer Anwendung, in der Daten

nach dem Last-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden, werden Unterschiede zwischen den Datenstrukturen Schlange und Stapel erarbeitet. Um einfacher an

Objekte zu gelangen, die zwischen anderen gespeichert sind, wird die Klasse List eingefihrt und in einem Anwendungskontext verwendet. In mindestens

einem weiteren Anwendungskontext wird die Verwaltung von Daten in Schlangen, Stapeln oder Listen vertieft. Modellierungen werden dabei in Entwurfs- und

Implementationsdiagrammen dargestellt.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Die Datenstruktur Schlange im Anwendungskon-
text unter Nutzung der Klasse Queue

(a) Analyse der Problemstellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigenschaften und Operationen

(b) Erarbeitung der Funktionalitat der Klasse
Queue

(c) Modellierung und Implementierung der An-
wendung unter Verwendung eines oder mehre-
rer Objekte der Klasse Queue Erstellen und
Verwalten groBerer Mengen einfacher Objekte

Die Schulerinnen und Schiler

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

e ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben
von Methoden einfache Datentypen, Objektty-
pen sowie lineare und nichtlineare Datensamm-
lungen zu (M),

e erldautern Operationen dynamischer (linearer
oder nichtlinearer) Datenstrukturen (A),

e ermitteln bei der Analyse von Problemstellun-
gen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operatio-
nen und ihre Beziehungen (M),

Beispiel: Patientenwarteschlange (jeder
kennt seinen Nachfolger bzw. alternativ:
seinen Vorganger)

Sobald ein Patient in einer Arztpraxis
eintrifft, werden sein Name und seine
Krankenkasse erfasst. Die Verwaltung der
Patientenwarteschlange geschieht tiber
eine Klasse, die hier als Wartezimmer
bezeichnet wird. Wesentliche Operatio-
nen sind das ,Hinzufligen” eines Patien-
ten und das , Entfernen” eines Patienten,
wenn er zur Behandlung gerufen wird.




Die Datenstruktur Stapel im Anwendungskontext
unter Nutzung der Klasse Stack

(a)

(b)
(c)

Analyse der Problemstellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigenschaften und Operationen

Erarbeitung der Funktionalitadt der Klasse Stack
Modellierung und Implementierung der An-
wendung unter Verwendung eines oder mehre-
rer Objekte der Klasse Stack

Die Datenstruktur lineare Liste im Anwendungs-
kontext unter Nutzung der Klasse List

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

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

stellen die Kommunikation zwischen Objekten
grafisch dar (D),

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

nutzen die Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache bei der Implementierung und
zur Analyse von Programmen (l),

beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitdt von Programmen (A),
interpretieren Fehlermeldungen und korrigie-
ren den Quellcode (I).

Die Simulationsanwendung stellt eine GUI
zur Verfligung, legt ein Wartezimmer an
und steuert die Abldaufe. Wesentlicher
Aspekt des Projektes ist die Modellierung
des Wartezimmers mit Hilfe der Klasse
Queue.

Anschliefend wird der Funktionsumfang
der Anwendung erweitert: Patienten
koénnen sich zusatzlich in die Warte-
schlange zum Blutdruckmessen einrei-
hen. Objekte werden von zwei Schlangen
verwaltet.

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum Lehrplanna-
vigator Unterrichtsvorhaben Q1.2 — War-
teschlange

Beispiel: Kisten stapeln

In einem Stapel nummerierter Kisten soll
eine bestimmte Kiste gefunden und an
einen Kunden geliefert werden. Dazu
missen Kisten auf verschiedene Stapel
gestapelt und wieder zurickgestellt wer-
den.

Beispiel: Abfahrtslauf
Bei einem Abfahrtslauf kommen die Ski-
fahrer nacheinander an und werden nach




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

(b) Modellierung und Implementierung einer kon-
textbezogenen Anwendung unter Verwendung
der Klasse List.

4. Vertiefung - Anwendungen von Listen, Stapeln
oder Schlangen in mindestens einem weiteren
Kontext

ihrer Zeit in eine Rangliste eingeordnet.
Diese Rangliste wird in einer Anzeige aus-
gegeben. Ankommende Abfahrer missen
an jeder Stelle der Struktur, nicht nur am
Ende oder Anfang eingefligt werden kon-
nen.

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum Lehrplanna-
vigator Unterrichtsvorhaben Q1.2 - Listen

Beispiel: Skispringen

Ein Skispringen hat folgenden Ablauf:
Nach dem Sprung erhalt der Springer eine
Punktzahl und wird nach dieser Punktzahl
in eine Rangliste eingeordnet. Die besten
30 Springer qualifizieren sich fir den
zweiten Durchgang. Sie starten in umge-
kehrter Reihenfolge gegeniber der Plat-
zierung auf der Rangliste. Nach dem
Sprung erhalt der Springer wiederum eine
Punktzahl und wird nach der Gesamt-
punktzahl aus beiden Durchgangen in die
endgliltige Rangliste eingeordnet.

Materialien:

Erganzungsmaterialien zum Lehrplanna-
vigator Unterrichtsvorhaben Q1-I1.3 -
Anwendungen fiir lineare Datenstruktu-
ren

Unterrichtsvorhaben Q1-Ili

Thema: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen




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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In einem Anwendungskontext werden zundchst Informationen in einer linearen Liste bzw. einem Feld gesucht. Hierzu werden Verfahren entwickelt und im-

plementiert bzw. analysiert und erldutert, wobei neben einem iterativen auch ein rekursives Verfahren thematisiert wird und mindestens ein Verfahren selbst

entwickelt und implementiert wird. Die verschiedenen Verfahren werden hinsichtlich Speicherbedarf und Zahl der Vergleichsoperationen miteinander vergli-

chen.

AnschlieBend werden Sortierverfahren entwickelt und implementiert (ebenfalls fir lineare Listen und Felder). Hierbei soll auch ein rekursives Sortierverfahren
entwickelt werden. Die Implementationen von Quicksort sowie dem Sortieren durch Einfligen werden analysiert und erlautert. Falls diese Verfahren vorher
schon entdeckt wurden, sollen sie hier wiedererkannt werden. Die rekursive Abarbeitung eines Methodenaufrufs von Quicksort wird grafisch dargestellt.

AbschlieBend werden verschiedene Sortierverfahren hinsichtlich der Anzahl der bendétigten Vergleichsoperationen und des Speicherbedarfs beurteilt.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Suchen von Daten in Listen und Arrays
(a) Lineare Suche in Listen und in Arrays
(b) Binare Suche in Arrays als Beispiel flr rekursi-
ves Problemldsen
(c) Untersuchung der beiden Suchverfahren hin-
sichtlich ihrer Effizienz (Laufzeitverhalten,
Speicherbedarf)

2. Sortieren in Listen und Arrays - Entwicklung und
Implementierung von iterativen und rekursiven
Sortierverfahren
(a) Entwicklung und Implementierung eines ein-
fachen Sortierverfahrens fir eine Liste

(b) Implementierung eines einfachen Sortierver-
fahrens fir ein Feld

(c) Entwicklung eines rekursiven Sortierverfah-

Die Schiilerinnen und Schiler

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

e Dbeurteilen die syntaktische Korrektheit und die Funk-
tionalitdt von Programmen (A),

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

e entwickeln iterative und rekursive Algorithmen unter
Nutzung der Strategien ,,Modularisierung” und , Tei-
len und Herrschen” (M),

e modifizieren Algorithmen und Programme (1),

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

Beispiel: Karteiverwaltung

Flr ein Adressverwaltungsprogramm soll
eine Methode zum Suchen einer Adresse
geschrieben werden.

oder

Beispiel: Bundesjugendspiele

Die Teilnehmer an Bundesjugendspielen
nehmen an drei Disziplinen teil und errei-
chen dort Punktzahlen. Diese werden in
einer Wettkampfkarte eingetragen und
an das Wettkampfbiro gegeben. Zur
Vereinfachung sollte sich das Modell auf
die drei Disziplinen ,Lauf”, ,Sprung” und
,Wurf” beschranken.

Im Wettkampfbiiro wird das Ergebnis




rens fir ein Feld (z.B. Sortieren durch Mi-
schen)

3. Untersuchung der Effizienz der Sortierverfahren
»Sortieren durch direktes Einfiigen” und ,,Quicks-
ort” auf linearen Listen
(a) Grafische Veranschaulichung der Sortierver-
fahren

(b) Untersuchung der Anzahl der Vergleichsope-
rationen und des Speicherbedarfs bei beiden
Sortierverfahren

(c) Beurteilung der Effizienz der beiden Sortierver-
fahren

implementieren und erlautern iterative und rekursive
Such- und Sortierverfahren (1),

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

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den
Quellcode (1),

testen Programme systematisch anhand von Beispie-
len (1),

stellen iterative und rekursive Algorithmen umgangs-
sprachlich und grafisch dar (D),

implementieren Klassen in einer Programmierspra-
che auch unter Nutzung dokumentierter Klassenbib-
liotheken (1),

wenden eine didaktisch orientierte Entwicklungsum-
gebung zur Demonstration, zum Entwurf, zur Imple-
mentierung und zum Test von Informatiksystemen an

(1).

erstellt. Das Programm soll dafiir zu-
nachst den Besten einer Disziplin heraus-
suchen kdénnen und spater das gesamte
Ergebnis nach gewissen Kriterien sortie-
ren kénnen.

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum Lehrplanna-
vigator Unterrichtsvorhaben Q1.3 - Su-
chen und Sortieren




Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema: Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Leitfragen: Wie k6nnen Fragestellungen mit Hilfe einer Datenbank beantwortet werden? Wie entwickelt man selbst eine Datenbank fiir einen Anwendungskon-
text?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

In anderen Anwendungskontexten missen Datenbanken erst noch entwickelt werden, um Daten zu speichern und Informationen fir die Beantwortung von
moglicherweise auftretenden Fragen zur Verfligung zu stellen. Dafiir ermitteln Schiilerinnen und Schiiler in den Anwendungssituationen Entitaten, zugehorige
Attribute, Relationen und Kardinalitdten und stellen diese in Entity-Relationship-Modellen dar. Entity-Relationship-Modelle werden interpretiert und erldutert,
modifiziert und in Datenbankschemata tberfihrt. Mit Hilfe von SQL-Anweisungen kénnen anschliefend im Kontext relevante Informationen aus der Datenbank
extrahiert werden.

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

An einem Beispiel wird verdeutlicht, dass in Datenbanken Redundanzen unerwiinscht sind und Konsistenz gewahrleistet sein sollte. Die 1. bis 3. Normalform
wird als Gutekriterium fiir Datenbankentwiirfe eingefiihrt. Datenbankschemata werden hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform untersucht und (soweit nétig)
normalisiert.



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Nutzung von relationalen Datenbanken
(a) Aufbau von Datenbanken und Grundbegriffe
e Entwicklung von Fragestellungen zur vor-
handenen Datenbank
e Analyse der Struktur der vorgegebenen Da-
tenbank und Erarbeitung der Begriffe Tabel-
le, Attribut, Datensatz, Datentyp, Primar-
schlissel, Fremdschlissel, Datenbanksche-
ma
(b) sQL-Abfragen
e Analyse vorgegebener SQL-Abfragen und
Erarbeitung der Sprachelemente von SQL
(SELECT (DISTINCT) ...FROM, WHERE, AND,
OR, NOT) auf einer Tabelle
e Analyse und Erarbeitung von SQL-Abfragen
auf einer und mehrerer Tabelle zur Beant-
wortung der Fragestellungen (JOIN, UNION,
AS, GROUP BY,ORDER BY, ASC, DESC,
COUNT, MAX, MIN, SUM, Arithmetische
Operatoren: +, -, *, /, (...), Vergleichsopera-
toren: =, <>, >, <, >=, <=, LIKE, BETWEEN, IN,
IS NULL)
(c) Vertiefung an einem weiteren Datenbankbei-
spiel

Die Schilerinnen und Schiiler

erlautern die Eigenschaften und den Aufbau von Da-
tenbanksystemen unter dem Aspekt der sicheren
Nutzung (A),

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

analysieren und erldutern eine Datenbankmodellie-
rung (A),

erlautern die Eigenschaften normalisierter Daten-
bankschemata (A),

bestimmen Primar- und Sekundarschlissel (M),
ermitteln fir anwendungsbezogene Problemstellun-
gen Entitaten, zugehdorige Attribute, Relationen und
Kardinalitaten (M),

modifizieren eine Datenbankmodellierung (M),
modellieren zu einem Entity-Relationship-Diagramm
ein relationales Datenbankschema (M),

verwenden die Syntax und Semantik einer Datenban-
kabfragesprache, um Informationen aus einen Da-
tenbanksystem zu extrahieren (l),

ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfragen tGber
mehrere verknipfte Tabellen (D),

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

Uberfuhren Datenbankschemata in die 1. bis 3. Nor-
malform (M),

Uberprifen Datenbankschemata auf vorgegebene
Normalisierungseigenschaften (D),

nutzen das verfligbare Informatiksystem zur

Beispiel: VideoCenter

VideoCenter ist die Simulation einer Onli-
ne-Videothek fur den Informatik-
Unterricht mit Webfrontends zur Verwal-
tung der Kunden, der Videos und der
Ausleihe. AuRerdem ist es moglich direkt
SQL-Abfragen einzugeben. Es ist auch
moglich, die Datenbank herunter zu laden
und lokal zu installieren. Unter
http://dokumentation.videocenter.schule
.de/old/video/index.html

(abgerufen: 30. 03. 2014) findet man den
Link zu dem VideoCenter-System sowie
nahere Informationen.

Beispiel: Schulbuchausleihe

Unter
http://www.brd.nrw.de/lerntreffs/inform
a-
tik/structure/material/sek2/datenbanken
.php (abgerufen: 30. 03. 2014) wird eine
Datenbank zur Verfligung gestellt, die
Daten einer Schulbuch-Ausleihe enthalt
(Uber 1000 Entleiher, 200 Blicher mit
mehreren tausend Exemplaren und viele
Ausleihvorgange). Die Datenbank kann in
OpenOffice eingebunden werden.




Modellierung von relationalen Datenbanken
(a) Entity-Relationship-Diagramm
e Ermittlung von Entitaten, zugehdrigen Attri-
buten, Relationen und Kardinalitdten in An-
wendungssituationen und Modellierung ei-
nes Datenbankentwurfs in Form eines Enti-
ty-Relationship-Diagramms
e  Erlduterung und Modifizierung einer Daten-
bankmodellierung
(b) Entwicklung einer Datenbank aus einem Da-
tenbankentwurf
e Modellierung eines relationalen Datenbank-
schematas zu einem Entity-Relationship-
Diagramm inklusive der Bestimmung von
Primar- und Sekundarschliisseln
(c) Redundanz, Konsistenz und Normalformen
e Untersuchung einer Datenbank hinsichtlich
Konsistenz und Redundanz in einer Anwen-
dungssituation
(d) Uberpriifung von Datenbankschemata hin-
sichtlich der 1. bis 3. Normalform und Norma-
lisierung (um Redundanzen zu vermeiden und
Konsistenz zu gewahrleisten)

strukturierten Verwaltung von Dateien unter
Berticksichtigung der Rechteverwaltung (K).

Beispiel: Fahrradverleih

Der Fahrradverleih BTR (BikesToRent)
verleiht unterschiedliche Typen von
Fahrradern diverser Firmen an seine
Kunden. Die Kunden sind bei BTR
registriert (Name, Adresse, Telefon). BTR
kennt von den Fahrradfirmen den Namen
und die Telefonnummer. Kunden von BTR
konnen CityBikes, Treckingrader und
Mountainbikes ausleihen.

Beispiel: Reederei

Die Datenverwaltung einer Reederei soll
in einem Datenbanksystem umgesetzt
werden. Ausgehend von der Modellie-
rung soll mit Hilfe eines ER-Modells und
eines Datenbankschemas dieser erste
Entwurf normalisiert und in einem Da-
tenbanksystem umgesetzt werden. Es
schlieBen sich diverse SQL-Abfragen an,
wobei auf die Relationenalgebra einge-
gangen wird.

Beispiel: Buchungssystem

In dem Online-Buchungssystem einer
Schule kénnen die Lehrer Medienraume,
Beamer, Laptops, Kameras, usw. flr ei-
nen bestimmten Zeitpunkt buchen, der
durch Datum und die Schulstunde festge-
legt ist.




Dazu ist die Datenbank zu modellieren,
ggf. zu normalisieren und im Datenbank-
system umzusetzen. Weiter sollen sinn-
volle Abfragen entwickelt werden.

Unter http://mrbs.sourceforge.net (abge-
rufen: 30.03. 2014) findet man ein freies
Online-Buchungssystem inklusive Demo,
an Hand derer man erlautern kann, wo-
rum es in dem Projekt geht.

Beispiel: Schulverwaltung

In einer Software werden die Schulhalb-
jahre, Jahrgangsstufen, Kurse, Klassen,
Schiler, Lehrer und Noten einer Schule
verwaltet. Man kann dann ablesen, dass
z.B. Schiiler X von Lehrer Y im 2. Halbjahr
des Schuljahrs 2011/2012 in der Jahr-
gangsstufe 9 im Differenzierungsbereich
im Fach Informatik die Note ,,sehr gut”
erhalten hat. Dazu ist die Datenbank zu
modellieren, ggf. zu normalisieren und im
Datenbanksystem umzusetzen. Weiter
sollen sinnvolle Abfragen entwickelt wer-
den und das Thema Datenschutz bespro-
chen werden.




Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

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

AnschlieBend an das vorhergehende Unterrichtsvorhaben zum Thema Datenbanken werden der Datenbankzugriff aus dem Netz, Topologien von Netzwerken,
eine Client-Server-Struktur, das TCP/IP-Schichtenmodell sowie Sicherheitsaspekte beim Zugriff auf Datenbanken und verschiedene symmetrische und asym-
metrische kryptografische Verfahren analysiert und erldutert. Fallbeispiele zur Datenschutzproblematik und zum Urheberrecht runden das Unterrichtsvorhaben

ab.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Daten in Netzwerken und Sicherheitsaspekte in
Netzen sowie beim Zugriff auf Datenbanken
(a) Beschreibung eines Datenbankzugriffs im
Netz anhand eines Anwendungskontextes
und einer Client-Server-Struktur zur Kla-
rung der Funktionsweise eines Daten-
bankzugriffs
(b) Netztopologien als Grundlage von Client-
Server-Strukturen und TCP/IP-
Schichtenmodell als Beispiel fiir eine Pa-
ketlbermittlung in einem Netz
(c) Vertraulichkeit, Integritat, Authentizitat in
Netzwerken sowie symmetrische und
asymmetrische kryptografische Verfahren
(Casar-, Vigenére-, RSA-Verfahren) als
Methoden Daten im Netz verschlisselt zu
Ubertragen

Die Schulerinnen und Schiler

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

e analysieren und erldutern Eigenschaften und Ein-
satzbereiche symmetrischer und asymmetrischer
Verschllsselungsverfahren (A),

e untersuchen und bewerten anhand von Fallbei-
spielen Auswirkungen des Einsatzes von Informa-
tiksystemen sowie Aspekte der Sicherheit von In-
formatiksystemen, des Datenschutzes und des
Urheberrechts (A),

e untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sich aus dem Einsatz von Informatiksystemen er-
geben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben, ethi-
scher Aspekte und gesellschaftlicher Werte unter
Berlicksichtigung unterschiedlicher Interessenla-

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum Lehrplanna-
vigator Unterrichtsvorhaben, Verschlis-
selung Q1.5 - Zugriff auf Daten in Netz-
werken

Materialien:




2. Fallbeispiele zur Datenschutzproblematik und gen (A),

Ergéinzungsmaterialien zum Lehrplanna-
zum Urheberrecht .

nutzen bereitgestellte Informatiksysteme und das | vigator Unterrichtsvorhaben Q1 5 - Da-
Internet reflektiert zur ErschlieBung, Aufberei- tenschutz beim Videocenter, Material-
tung und Prasentation fachlicher Inhalte (D). blatt-Datenschutzgesetz




Unterrichtsvorhaben Q2-I|

Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen, nichtlinearen
Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung
e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf: 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-II
Endliche Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Endliche Automaten und formale Sprachen
Inhaltliche Schwerpunkte:

e Endliche Automaten

e Grammatiken reguldrer Sprachen

e Moglichkeiten und Grenzen von Automa-
ten und formalen Sprachen

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-lll
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und
Grenzen der Automatisierbarkeit

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Informatiksysteme
e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Einzelrechner und Rechnernetzwerke
e Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 12 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-1V
Wiederholung und Vertiefung ausgewdhliter Kom-

petenzen und Inhalte des ersten Jahrs der Qualifika-
tionsphase




Unterrichtsvorhaben Q2-I

Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen Datenstrukturen

Leitfragen: Wie k6nnen Daten im Anwendungskontext mit Hilfe bindrer Baumstrukturen verwaltet werden? Wie kann dabei der rekursive Aufbau der Baum-
struktur genutzt werden? Welche Vor- und Nachteile haben Suchbéume fiir die geordnete Verwaltung von Daten?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Anhand von Beispielen fiir Baumstrukturen werden grundlegende Begriffe eingefiihrt und der rekursive Aufbau bindrer Baume dargestellt.

AnschlieBend werden fiir eine Problemstellung in einem der Anwendungskontexte Klassen modelliert und implementiert. Dabei werden die Operationen der
Datenstruktur Bindrbaum thematisiert und die entsprechende Klasse BinaryTree (der Materialien fir das Zentralabitur in NRW) der Vorgaben fiir das Zent-
ralabitur NRW verwendet. Klassen und ihre Beziehungen werden in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen dargestellt. Die Funktionsweise von Methoden
wird anhand grafischer Darstellungen von Binarbdumen erlautert.

Unter anderem sollen die verschiedenen Baumtraversierungen (Pre-, Post- und Inorder) implementiert werden. Unterschiede bezliglich der Moglichkeit, den
Baum anhand der Ausgabe der Bauminhalte via Pre-, In- oder Postorder-Traversierung zu rekonstruieren, werden dabei ebenfalls angesprochen, indem die
fehlende Umkehrbarbeit der Zuordnung Bindrbaum = Inorder-Ausgabe an einem Beispiel verdeutlicht wird.

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

Zu einer Problemstellung in einem entsprechenden Anwendungskontext werden die Operationen der Datenstruktur Suchbaum thematisiert und unter der
Verwendung der Klasse BinarySearchTree (der Materialien fir das Zentralabitur in NRW) weitere Klassen oder Methoden in diesem Anwendungskontext
modelliert und implementiert. Auch in diesem Kontext werden grafische Darstellungen der Baume verwendet.

Die Verwendung von binaren Baumen und Suchbaumen wird anhand weiterer Problemstellungen oder anderen Kontexten weiter gelibt.



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Analyse von Baumstrukturen in verschiede-

nen Kontexten

(a) Grundlegende Begriffe (Grad, Tiefe, Hohe,
Blatt, Inhalt, Teilbaum, Ebene, Vollstandig-
keit)

(b) Aufbau und Darstellung von bindren Biu-
men anhand von Baumstrukturen in ver-
schiedenen Kontexten

Die Schilerinnen und Schiiler

e erldutern Operationen dynamischer (linearer
oder nicht-linearer) Datenstrukturen (A),

e analysieren und erldutern Algorithmen und
Programme (A),

e Dbeurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitat von Programmen (A),

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

e verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen die Mdoglichkeiten der Poly-
morphie (M),

e entwickeln iterative und rekursive Algorithmen
unter Nutzung der Konstruktionsstrategien
»Modularisierung” und , Teilen und Herrschen
(M),

e implementieren iterative und rekursive Algo-
rithmen auch unter Verwendung von dynami-
schen Datenstrukturen (1),

e implementieren und erlautern iterative und re-
kursive Such- und Sortierverfahren(l),

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

e modifizieren Algorithmen und Programme (I),

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

Beispiel: Termbaum
Der Aufbau von Termen wird mit Hilfe von
bindren Baumstrukturen verdeutlicht.

oder

Beispiel: Ahnenbaum

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

Weitere Beispiele fiir Anwendungskontexte
flir bindre Béume:

Beispiel: Suchbdume (zur sortierten Speiche-
rung von Daten)

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

oder

Beispiel: Entscheidungsbaume

Um eine Entscheidung zu treffen, werden
mehrere Fragen mit ja oder nein beantwor-
tet. Die Fragen, die moglich sind, wenn die




Die Datenstruktur Bindrbaum im Anwen-

dungskontext unter Nutzung der Klasse Bina-

ryTree

(a) Analyse der Problemstellung, Ermittlung
von Objekten, ihren Eigenschaften und
Operationen im Anwendungskontext

(b) Modellierung eines Entwurfsdiagramms
und Entwicklung eines Implementationsdi-
agramms

(c) Erarbeitung der Klasse BinaryTree und bei-
spielhafte Anwendung der Operationen

(d) Implementierung der Anwendung oder
von Teilen der Anwendung

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

Die Datenstruktur bindrer Suchbaum im An-
wendungskontext unter Verwendung der
Klasse BinarySearchTree

(a) Analyse der Problemstellung, Ermittlung

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

stellen lineare und nichtlineare Strukturen gra-
fisch dar und erldautern ihren Aufbau (D).

Antwort auf eine Frage mit ,ja“ beantwortet
wird, befinden sich im linken Teilbaum, die
Fragen, die moglich sind, wenn die Antwort
»,hein“ lautet, stehen im rechten Teilbaum.

Beispiel: Informatikerbaum als binédrer Baum
In einem bindren Baum werden die Namen
und die Geburtsdaten von Informatikern
lexikographisch geordnet abgespeichert. Alle
Namen, die nach dieser Ordnung vor dem
Namen im aktuellen Teilbaum stehen, sind in
dessen linkem Teilbaum, alle die nach dem
Namen im aktuellen Teilbaum stehen, sind in
dessen rechtem Teilbaum. (Dies gilt fur alle
Teilbdume.)

Folgende Funktionalitaten werden bendétigt:

e Einflgen der Informatiker-Daten in den
Baum

e Suchen nach einem Informatiker liber
den Schlissel Name

e Ausgabe des kompletten Datenbestands
in nach Namen sortierter Reihenfolge

Materialien:

Erganzungsmaterialien zum Lehrplannaviga-
tor Unterrichtsvorhaben Q2.1 — Bindarbaum
(Material Q2.1.2 abgerufen 21.07.2015)

Beispiel: Informatikerbaum als Suchbaum
In einem binaren Suchbaum werden die Na-
men und die Geburtsdaten von Informati-




von Objekten, ihren Eigenschaften und
Operationen

(b) Modellierung eines Entwurfsdiagramms
und Entwicklung eines Implementationsdi-
agramm,
grafische Darstellung eines binaren Such-
baums und Erarbeitung der
Struktureigenschaften

(c) Erarbeitung der Klasse BinarySearchTree
und Einflihrung des Interface Item zur Rea-
lisierung einer geeigneten Ordnungsrelati-
on

Implementierung der Anwendung oder von

Teilen der Anwendung inklusive einer sortier-

ten Ausgabe des Baums

kern lexikographisch geordnet abgespei-
chert. Alle Namen, die nach dieser Ordnung
vor dem Namen im aktuellen Teilbaum ste-
hen, sind in dessen linkem Teilbaum, alle die
nach dem Namen im aktuellen Teilbaum
stehen, sind in dessen rechtem Teilbaum.
(Dies gilt fur alle Teilbdume.)

Folgende Funktionalitaten werden benoétigt:

e Einflgen der Informatiker-Daten in den
Baum

e Suchen nach einem Informatiker Gber
den Schlissel Name

e Ausgabe des kompletten Datenbestands
in nach Namen sortierter Reihenfolge

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum Lehrplannaviga-
tor Unterrichtsvorhaben Q2.1 — Binéarer
Suchbaum

( Material Q2.1.3 abgerufen 21.07.2015)

4. Ubung und Vertiefungen der Verwendung
von Bindrbaumen oder bindren Suchbaumen
anhand weiterer Problemstellungen

Beispiel: Codierungsbdume (s.o.) oder Huff-
man-Codierung




Unterrichtsvorhaben Q2-II

Thema: Endliche Automaten und formale Sprachen

Leitfragen: Wie kann man (endliche) Automaten genau beschreiben? Wie kénnen endliche Automaten (in alltéglichen Kontexten oder zu informatischen Prob-
lemstellungen) modelliert werden? Wie kénnen Sprachen durch Grammatiken beschrieben werden? Welche Zusammenhdnge gibt es zwischen formalen Spra-
chen, endlichen Automaten und regulédren Grammatiken?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand kontextbezogener Beispiele werden endliche Automaten entwickelt, untersucht und modifiziert. Dabei werden verschiedene Darstellungsformen fiir
endliche Automaten ineinander Uberfihrt und die akzeptierten Sprachen endlicher Automaten ermittelt. An einem Beispiel wird ein nichtdeterministischer
Akzeptor eingefiihrt als Alternative gegentliber einem entsprechenden deterministischen Akzeptor.

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

tik akzeptiert.

Auch andere Grammatiken werden untersucht, entwickelt oder modifiziert. An einem Beispiel werden die Grenzen endlicher Automaten ausgelotet.



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Endliche Automaten
(a) Vom Automaten in den Schiilerinnen
und Schiilern bekannten Kontexten zur
formalen Beschreibung eines endli-
chen Automaten
(b) Untersuchung, Darstellung und Ent-
wicklung endlicher Automaten

2. Untersuchung und Entwicklung von Gramma-
tiken reguldrer Sprachen

(a) Erarbeitung der formalen Darstellung
regularer Grammatiken

(b) Untersuchung, Modifikation und Ent-
wicklung von Grammatiken

(c) Entwicklung von endlichen Automaten
zum Erkennen reguldrer Sprachen die
durch Grammatiken gegeben werden

(d) Entwicklung reguldrer Grammatiken zu
endlichen Automaten

3. Grenzen endlicher Automaten

Die Schilerinnen und Schiiler

analysieren und erldutern die Eigenschaften
endlicher Automaten einschlief8lich ihres Ver-
haltens bei bestimmten Eingaben (A),
ermitteln die Sprache, die ein endlicher Auto-
mat akzeptiert (D),

entwickeln und modifizieren zu einer Problem-
stellung endliche Automaten (M),

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

entwickeln zur Grammatik einer reguldren
Sprache einen zugehorigen endlichen Automa-
ten (M),

analysieren und erlautern Grammatiken regula-
rer Sprachen (A),

modifizieren Grammatiken regularer Sprachen
(M),

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

entwickeln zu einer reguldren Sprache eine
Grammatik, die die Sprache erzeugt (M),
entwickeln zur akzeptierten Sprache eines Au-
tomaten eine zugehoérige Grammatik (M),
beschreiben an Beispielen den Zusammenhang
zwischen Automaten und Grammatiken (D),
zeigen die Grenzen endlicher Automaten und
regularer Grammatiken im Anwendungszu-
sammenhang auf (A).

Beispiel: Entwicklung einer Anleitung zur
Bedienung von Handys, dabei Einfiihrung der
Begriffe Zustand, Eingabe, Ubergang.

Beispiel: Grammatiken zur Erzeugung ver-
schiedener formaler Sprachen, z.B. ange-
lehnt an die deutsche Sprache oder eine
Programmiersprache.

Beispiel: Entwicklung einer Grammatik zur
Erzeugung von Woértern der Sprache a*b*,
wobei jeweils gleich viele a’s und b vor-
kommen missen. Begriindung, dass es kei-
nen endlichen Automaten zu dieser Sprache
geben kann.




Unterrichtsvorhaben Q2-Ili

Thema: Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit

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

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

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



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Von-Neumann-Architektur und die Ausfiih-
rung maschinennaher Programme

a)

b)

prinzipieller Aufbau einer von Neumann-
Architektur mit CPU, Rechenwerk, Steuer-
werk, Register und Hauptspeicher

einige maschinennahe Befehlen und ihre
Reprasentation in einem Binar-Code, der in
einem Register gespeichert werden kann
Analyse und Erlduterung der Funktions-
weise eines einfachen maschinennahen
Programms

a)
b)
c)

Grenzen der Automatisierbarkeit

Vorstellung des Halteproblems
Unlosbarkeit des Halteproblems
Beurteilung des Einsatzes von Informatik-
systemen hinsichtlich prinzipieller Mog-
lichkeiten und prinzipieller Grenzen

Die Schilerinnen und Schiiler

e erldutern die Ausfiihrung eines einfachen maschi-
nennahen Programms sowie die Datenspeicherung
auf einer ,,Von-Neumann-Architektur” (A),

e untersuchen und beurteilen Grenzen des Prob-
lemldsens mit Informatiksystemen (A).

Beispiel:
Addition von 4 zu einer eingegeben Zahl mit
einem Rechnermodell

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum Lehrplannaviga-
tor Unterrichtsvorhaben Q2.3 —Von-
Neumann-Architektur und maschinennahe
Programmierung

Beispiel: Halteproblem

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum Lehrplannaviga-
tor Unterrichtsvorhaben Q2.3 - Halteprob-
lem

Unterrichtsvorhaben Q2-1V

Wiederholung und Vertiefung ausgewahlter Kompetenzen und Inhalte des ersten Jahrs der Qualifikationsphase




c. Die Qualifikationsphase (Q1 und Q2) - Leistungskurs
Bei einer ausreichender Anzahl an Interessenten ist in seltenen Fallen auch ein Leistungskurs im Fach
Informatik moglich. Die Inhalte orientieren sich dabei im Wesentlichen an den Unterrichtssequenzen
des Grundkurses, werden aber um folgende Kompetenzen erweitert?:

= Daten und ihre Strukturierung
o Objekte und Klassen
= ordnen Attributen, Parametern und Rickgaben von Methoden einfache Datentypen,
Objekttypen sowie lineare und nichtlineare Datensammlungen zu (M).
o Datenbanken
= implementieren ein relationales Datenbankschema als Datenbank (I).
= Algorithmen
o Analyse, Entwurf und Implementierung von Algorithmen
= entwickeln iterative und rekursive Algorithmen unter Nutzung der Strategien ,,Modula-
risierung” und , Teilen und Herrschen“ und , Backtracking” (M),
= testen Programme systematisch anhand von Beispielen und mit Hilfe von Testanwen-
dungen (I).
o Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontexten
= erldutern Operationen dynamischer (linearer und nicht-linearer) Datenstrukturen (A),
= implementieren Operationen dynamischer (linearer oder nicht-linearer) Datenstruktu-
ren (1),
= implementieren und erldutern iterative und rekursive Such- und Sortierverfahren un-
terschiedlicher Komplexitatsklassen (Speicherbedarf und Laufzeitverhalten) (1),
= erldutern das Prinzip der Nebenlaufigkeit (A),
= analysieren und erldutern Algorithmen und Methoden zur Client-Server-
Kommunikation (A),
= entwickeln und implementieren Algorithmen und Methoden zur Client-Server-
Kommunikation (1).
=  Formale Sprachen und Automaten
o Endliche Automaten
= analysieren und erldutern die Eigenschaften endlicher Automaten und Kellerautoma-
ten einschlieBlich ihres Verhaltens bei bestimmten Eingaben (A),
= ermitteln die Sprache, die ein endlicher Automat oder ein Kellerautomat akzeptiert
(D),
= entwickeln und modifizieren zu einer Problemstellung endliche Automaten oder Kel-
lerautomaten (M),
= entwickeln zur Grammatik einer reguldren oder kontextfreien Sprache einen zugehori-
gen endlichen Automaten oder einen Kellerautomaten (M).
o Grammatiken reguldrer Sprachen
= analysieren und erldutern Grammatiken regularer und kontextfreier Sprachen (A),
= modifizieren Grammatiken regulédrer und kontextfreier Sprachen (M),

! Veranderungen gegeniiber dem Grundkurs sind rot markiert.



entwickeln zu einer regularen oder kontextfreien Sprache eine Grammatik, die die
Sprache erzeugt (M).

o Scanner, Parser und Interpreter fiir eine reguldre Sprache

modellieren und implementieren Scanner, Parser und Interpreter zu einer gegebenen
reguldaren Sprache (l).

o Maoglichkeiten und Grenzen von Automaten und formalen Sprachen

erlautern die Grenzen endlicher Automaten und reguladrer Sprachen im Anwendungs-
zusammenhang auf (A).

= Informatiksysteme
o Einzelrechner und Rechnernetzwerke

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

o Nutzung von Informatiksystemen

nutzen das verfliigbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Daten, zur
Organisation von Arbeitsablaufen sowie zur Verteilung und Zusammenfiihrung von Ar-
beitsanteilen (K),

Wenden didaktisch orientierte Entwicklungsumgebungen

zur Demonstration, zum Entwurf, zur Implementierung und zum Test von Informatik-
systemen an (1),

entwickeln mit didaktisch orientierten Entwicklungsumgebungen einfache Benut-
zungsoberflachen zur Kommunikation mit einem Informatiksystem (M).

o Sicherheit

analysieren und erldutern Eigenschaften, Funktionsweisen und Einsatzbereiche sym-
metrischer und asymmetrischer Verschllisselungsverfahren (A).



Grundsatze der Leistungsbewertung im Fach Informatik

Die Leistungsbewertung beruht auf den im Schulgesetz NRW §48 festgelegten Grundsatzen, den in
den Vorgaben der fiir das Zentralabitur vorliegenden Bewertungsregeln und den entsprechenden
Beschliissen der Fachkonferenz.

Die Leistungsbewertung stellt in padagogischer und gesellschaftlicher Hinsicht fir alle am Lernpro-
zess Beteiligten eine wichtige Riickmeldung dar. Insbesondere hilft sie den Schiilerinnen und Schi-
lern bei der Wahrnehmung der eigenen Position und damit der Schaffung eines realistischen Selbst-
bildes. Fiur die Erziehungsberechtigten hat die Leistungsbewertung eine besondere Riickmeldefunkti-
on. Die Lehrerinnen und Lehrer kdnnen aus dem Leistungsbild fir sich wichtige Erkenntnisse zum
Unterrichterfolg und zur Unterrichtsgestaltung gewinnen.

Schiilerinnen und Schiilern, die erkennbar die den geforderten Leistungsstandard nicht erbringen,
werden aufgrund einer Diagnose der individuellen Schwachen Forderhinweise gegeben bzw. es wer-
den mit ihnen und ihren Eltern Forderungsmalnahmen vereinbart. Der momentane Leistungsstand
wird auf Wunsch zeitnah, auf jeden Fall aber gegen Quartalsende mitgeteilt. Beratungsgesprache mit
dem Ziel der individuellen Forderung sind stets in den Sprechstunden der Lehrkradfte und auf dem
Elternsprechtag moglich.

Zur Leistungsbewertung werden die

= schriftlichen Arbeiten
= mindlichen Beitrage
= praktischen Leistungen

herangezogen. Bewertungsgrundlagen sind zum einen das im Unterricht erarbeitete und vermittelte
Wissen und zum anderen die erlernten Fertigkeiten und Kompetenzen.

Bewertet werden dabei

= der Umfang und die Vollstandigkeit

= der Grad der Korrektheit und der Sicherheit

= das MaR der Selbststdandigkeit und Kreativitat

= der Gebrauch der Fachsprache und die Verwendung fachspezifischer Darstellungsformen.

Zur Sicherung eines einheitlichen Standards bei Inhalten und den Anforderungsprofilen sprechen sich
die Fachkolleginnen und —kollegen bei Parallelunterricht stdndig ab und vereinbaren einen regelma-
Rigen Austausch von Arbeitsmaterialien, Arbeitsergebnissen und Klausurtexten. Dabei werden insbe-
sondere inhaltliche und methodische Schwerpunkte festgelegt und die zugehdrigen Bewertungskrite-
rien vereinbart.

Im Interesse einer groRtmaoglichen Transparenz werden das jeweilig gliltige Fachcurriculum und die
aktuellen Festlegungen zur Leistungsbewertung auf der Homepage der Schule veroffentlicht.



Formen der Leistungsbewertung

Das Fach Informatik eignet sich in besonderem Mal3e fiir eine projekt- und produktorientierte Unter-
richtsgestaltung. Die Bewertung der erbrachten Leistungen lasst sich im Wesentlichen auf die Berei-
che schriftliche Leistungstiberpriifungen und sonstige Mitarbeit aufteilen.

1. Beurteilungsbereich schriftliche Lernerfolgsiiberpriifungen
a. Klausuren

Anzahl und Dauer der Klausuren
Laut Konferenzbeschluss werden die Klausuren im Fach Informatik wie folgt verteilt:

Jahrgangsstufe Anzahl Dauer (in Min) Hinweis
3 2 je Halbjahr* 45 Alle SuS des Kurses
9 2 je Halbjahr* 45

* Eine Klausur je Schuljahr kann nach MaRgabe der Lehrkraft durch eine Projektarbeit ersetzt werden.

EF 1 (1.Hj) 90 Nur fiir Sus, die dieses

2 (2.Hj) Fach als schriftliches

Fach ahlt haben.

Gk Ql 2 je Halbjahr? 90 ach gewantt haben
2 (1.Hj) 135
GkQz 1 (2.Hj) 225
LK Q1 2 je Halbjahr® 135
2 (1.Hj) 225
Lkaz 1 (2.Hj) 270

Aufgabenstellungen innerhalb von Klausuren

Die im Rahmen von schriftlichen Leistungsiiberpriifungen dieser Art gewdhlten Aufgabenstellungen
sollen die Vielfalt der im Unterricht erworbenen inhaltlichen und methodischen Kompetenzen wi-
derspiegeln. Den Vorgaben fiir das Abitur tblichen Regelungen entsprechend, wird ein Teil der Auf-
gaben dem Anforderungsbereich | - Reproduktion von Kenntnissen entnommen. Schiilerinnen und
Schiler sollen allerdings in einem angemessenen Mal} auch Aufgaben bearbeiten, bei denen es
bspw. um die Analyse von Algorithmen, Herleiten von Zusammenhangen, Vergleichen sowie Mo-
dellieren und Implementieren geht (Anforderungsbereich Il - Reorganisation und Transfer von Wis-
sen). Dartiber hinaus werden Aufgaben gestellt, die eine kritische Reflexion neuer Sachverhalte for-
dern (Anforderungsbereich Il1).

2 Sollte, die am Stidt. Gymnasium Leichlingen obligatorische, Facharbeit in Jgst. Q1 im Fach Informatik angefer-
tigt werden, reduziert sich die Anzahl der Klausuren im zweiten Halbjahr auf eine.
3 Siehe FuRnote 2



Die Einbindung samtlicher Anforderungsbereiche tragt wesentlich dazu bei, die in den Bildungs-
standards und Vorgaben geforderten inhalts- und prozessorientierten Kompetenzen valide zu
Uberprifen, sowie die Bewertungen der erbrachten Prifungsleistungen fir alle Beteiligten transpa-
rent zu machen.

Die Fachschaft Informatik verstdndigt darauf ebenfalls offene Problemstellungen einzubeziehen,
bei denen nicht von vornherein eine eindeutige Losungsstrategie und —form feststehen, und dem-
zufolge Schilerinnen und Schiler individuelle Gestaltungsideen einbringen kdnnen.

Die Grundlage zur Zuordnung von erreichten Punkten in der Leistungsiberprifung zu Noten bzw.
Punkten ist die Verteilung in den Abiturvorgaben. In der Sekundarstufe | kann auf Grund padagogi-
scher Erwdgungen in Einzelfdllen von dieser stringenten Verteilung abgewichen werden.

2. Beurteilungsbereich sonstige Mitarbeit
Im Rahmen dieses Beurteilungsbereichs werden die Qualitat und Kontinuitdt der Beitrdge, die die
Schilerinnen und Schiiler im Unterricht einbringen, erfasst. Leistungen im Bereich der sonstigen
Mitarbeit konnen in mundlicher, schriftlicher oder praktischer Form erbracht werden und sollen in
Anbindung an die Problemstellungen, die inhaltliche Reichweite ausschépfen und dem Anspruchs-
niveau der jeweiligen Unterrichtsreihe entsprechen.

Der Bereich sonstige Mitarbeit umfasst alle Leistungen, die nicht in Form einer Klausur oder im

Rahmen eines schriftlichen Kurztests erbracht werden. Beurteilungsrelevant sind dabei u.a. (in al-

phabetischer Reihenfolge):

= Angekindigte schriftliche Kurztests (Dauer: max. 20 Minuten) (iber Inhalte des letzten Unter-
richtsabschnitts

= Beteiligung an Unterrichtsgesprachen

= Dokumentation der erstellten Programme

= Entwicklung eigener Ideen und Losungsstrategien und deren Darstellung

=  Erlauterung und Demonstration von Losungen und Losungsansdtzen

= |Implementierungen in der jeweiligen Programmiersprache

= Kompetenter Gebrauch der Fachsprache

= Kritikfahigkeit —auch im Umgang mit fremden Ideen

=  Prasentation von Arbeitsergebnissen

=  Programmiersprachenunabhdngige Problemstrukturierung

= schriftliche ad hoc Uberpriifung von Hausaufgaben bzw. aktuellen Inhalten

= Umgang mit der im Unterricht eingesetzten Software

= Umgang mit der zur Verfiigung gestellten Rechnerkonfiguration

= Verteidigung von Ideen in fachgerechter und angemessener Form

=  Wiederholungen vorangegangenen Stoffs

a. Kriterien und Indikatorenkatalog zur Bewertung der sonstigen Mitarbeit
Die einleitend angesprochene Transparenz der Leistungsbewertung gegeniiber den Schiilerrinnen
und Schiilern sieht die Fachschaft Informatik als einen Eckpfeiler gerechter Leistungsbeurteilung.
Die Mal3stdbe und Instrumentarien zur Bewertung zu entwickeln und zu vereinheitlichen ist ein Ziel
der Qualitatsentwicklung unserer Schule. Zu diesem Zwecke verstdndigen sich die Lehrkrafte tGber
den Kriterien- und Indikatorenkatalog im Anhang I, der in dieser Form auch allen Schilerrinnen und
Schiilern bekannt gemacht und zur Verfligung gestellt wird.



3. Verhaltnis schriftliche Leistungsuiberprifungen zu sonstiger Mitarbeit / Gesamtnote
Eine rein rechnerische Notenmittlung zwischen den schriftlichen und sonstigen Leistungen soll nicht
erfolgen, padagogischen Grundsatzen ist der Vorrang vor einer rein arithmetischen Notenberech-
nung einzuraumen.
Unter Beachtung der Anzahl und Dauer der jeweiligen schriftlichen Leistungen soll in allen Jahr-
gangsstufen die sonstige Mitarbeit und die schriftlichen Leistungen zu gleichen Anteilen in die End-
note einflieRen.



V. Anhang l: Kriterien- und Indikatorenkatalog zur Leistungsbewertung

Leistungsbewertung im | Haufigkeit der Qualitat der Mit- Beherrschung der Zusammenarbeit im Prasentation von Referaten, Vor- und Nachbereitung des Unter-
Fach Informatik Mitarbeit arbeit Fachmethoden Team Protokollen u. a. richts / Bereitstellung der AM

und der Fachsprache [Heftfiihrung
sehr gut Ich arbeite in Ich kann Gelerntes | Ich kann die gelernten Ich hére immer genau Ich bin sehr haufig und freiwillig | Ich fihre mein Informatikheft konti-

Die Leistung entspricht
den Anforderungen in
besonderem MaRe.

jeder Stunde
regelmaRig mit.

sicher wiederge-
ben und anwen-
den. Oft finde ich
auch neue L6-
sungswege und
Ideen.

Methoden sehr sicher
anwenden. Die Fach-
sprache beherrsche ich
sehr gut.

zu, gehe sachlich auf
andere ein, ergreife bei
der Arbeit die Initiative.

bereit, Arbeitsergebnisse vorzu-
stellen (, sowie gegebenenfalls
Referate in den Unterricht ein-
zubringen)

nuierlich, Gbersichtlich und sorgfal-
tig. Ich habe immer alle Arbeitsmate-
rialien mit, mache immer die Haus-
aufgaben, beginne stets plinktlich
mit der Arbeit.

gut
Die Leistung entspricht

voll den Anforderungen.

Ich arbeite in
der Mehrzahl
der Stunden
regelmagig mit.

Ich kann Gelerntes
sicher wiederge-
ben und anwen-
den. Manchmal
finde ich auch
neue Losungswege
und Ideen.

Ich kann die gelernten
Methoden meist sicher
anwenden. Die Fach-
sprache beherrsche ich
gut.

Ich hére meistens zu,
gehe sachlich auf andere
ein, kann mit anderen
erfolgreich an einer
Sache arbeiten.

Ich bin haufig und freiwillig
bereit, Arbeitsergebnisse vorzu-
stellen (, sowie gegebenenfalls
Referate in den Unterricht ein-
zubringen).

Ich flihre mein Informatikheft in der
Regel kontinuierlich, Gbersichtlich
und sorgfaltig. Ich habe fast immer
alle Arbeitsmaterialien mit, mache
fast immer die Hausaufgaben, begin-
ne fast immer pinktlich mit der Ar-
beit.

befriedigend

Die Leistung entspricht
im Allgemeinen den
Anforderungen.

Ich arbeite hdu-
fig mit.

Ich kann Gelerntes
wiedergeben und
meist auch an-
wenden. Neue
Lésungswege su-
che ich kaum.

Ich kann die gelernten
Methoden vom Prinzip
her anwenden. Die
Fachsprache beherr-
sche ich im Wesentli-
chen.

Ich hore haufig zu, gehe
sachlich auf andere ein,
kann mit anderen an
einer Sache arbeiten.

Ich bin manchmal oder nach
Aufforderung bereit, Arbeitser-
gebnisse vorzustellen (, sowie
gegebenenfalls Referate in den
Unterricht einzubringen).

Ich fihre mein Informatikheft in der
Regel Gbersichtlich und sorgfaltig. Ich
habe meistens alle Arbeitsmateria-
lien mit, mache meistens die Haus-
aufgaben, beginne meist punktlich
mit der Arbeit.

ausreichend

Die Leistung zeigt Man-
gel, entspricht im Gan-
zen jedoch den Anfor-
derungen.

Ich arbeite nur
selten freiwillig
mit, ich muss
meistens aufge-
fordert werden.

Ich kann Gelerntes
grob wiedergeben,
aber nicht immer
an anderen Bei-
spielen anwenden.

Ich kann die gelernten
Methoden nicht immer
anwenden. Die Fach-
sprache beherrsche ich
nur wenig.

Ich hére haufiger nicht
zu und gehe nicht immer
auf andere ein. Ich arbei-
te nur wenig erfolgreich
mit anderen zusammen.

Ich bin selten bereit selbststan-
dig Arbeitsergebnisse vorzustel-
len (, sowie gegebenenfalls
Referate in den Unterricht ein-
zubringen).

Ich filhre mein Informatikheft. Ich
habe haufiger alle Arbeitsmaterialien
mit, mache meistens die Hausaufga-
ben, beginne oft plnktlich mit der
Arbeit.

mangelhaft

Die Leistung entspricht
nicht den Anforderun-
gen. Grundkenntnisse
sind vorhanden. Mangel
kénnen in absehbarer
Zeit behoben werden.

Ich arbeite ganz
selten freiwillig
mit, ich muss
fast immer auf-
gefordert wer-
den.

Ich kann Gelerntes
nur mit Liicken
oder falsch wie-
dergeben. Auf
andere Beispiele
kann ich es fast nie
anwenden.

Ich kann die gelernten
Methoden kaum an-
wenden. Die Fachspra-
che beherrsche ich
nicht.

Ich hére kaum zu, gehe
nur selten auf andere
ein, arbeite sehr ungern
mit anderen zusammen.

Ich bringe Referate und Ar-
beitsergebnisse fast tiberhaupt
nicht in den Unterricht ein

Ich filhre mein Informatikheft li-
ckenhaft. Ich habe haufiger (unvoll-
standige) Arbeitsmaterialien mit,
mache oft die Hausaufgaben, begin-
ne gewdhnlich erst nach Aufforde-
rung mit der Arbeit.

(Natdrlich gibt es im Fach Informatik auch die Note ,ungeniigend’, wenn die Leistung den Anforderungen nicht entspricht und auch die Grundkenntnisse so liickenhaft sind, dass

die Mangel in absehbarer Zeit nicht behoben werden kdnnen. Das sollte sich doch wohl vermeiden lassen — oder?!)

verandert nach: http://www.huma-gym.de, 02/2013






