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1 DieFachgruppe Informatik des Gymnasiums am Stadtparks

Beim Gymnasium am Stadtpark handelt es sichum eine dreizligige Schule in Krefeld -Uerdingen mit zurzeitca.
750 Schilerinnen.

Das Fach Informatik wird am Gymnasium am Stadtpark ab der Jahrgangsstufe 8 im Wahlpflichtbereich
dreistiindig unterrichtet. In der zweijahrigen Laufzeit dieser Kurse wird in altersstufengerechter Weise unter
anderem auf Grundlagen der Algorithmik am Beispiel einer didaktischen Lernumgebung (Scratch), auf die
Grundlagen der Textverarbeitung und Tabellenkalkulation und auf die Robotik (Lego EV3) eingegangen.

In derSekundarstufe Il bietet das Gymnasium am Stadtpark fir die eigenen Schiilerinnen und Schiilerin allen
Jahrgangsstufen jeweils Grundkurse in Informatik an.

Um insbesondere Schiilerinnen und Schiilern gerecht zu werden, die in der Sekundarstufe | keinen
Informatikunterricht besucht haben, wird in Kursender Einflihrungsphase besonderer Wert darauf gelegt, dass
keine Vorkenntnisse aus der Sekundarstufe | zum erfolgreichen Durchlaufen des Kurses erforderlich sind.

Der Unterricht der Sekundarstufe Il wird mit Hilfe der Programmiersprache Java durchgefiihrt. In der
Einfihrungsphase kommt dabei zusatzlich die didaktisch reduzierte Programmierung Greenfoot zum Einsatz,
welche das Erstellen von grafischen Programmen erleichtert.

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Moglichkeiten, Problemlésungen zu verfeinern oder zu
optimieren, entspricht der Informatikunterricht der Oberstufe in besonderem MalRe den Erziehungszielen,
Leistungsbereitschaft zufordern, ohne zu tiberfordern.

Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben, die Evaluation von Lehr- und
Lernprozessen sowie die stetige Uberpriifung und eventuelle Modifikation des schulinternen Curriculums
durch die Fachkonferenz Informatik stellen einen wichtigen Beitrag zur Qualitatssicherung und -entwicklung
des Unterrichts dar.

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik des Gymnasium am Stadtparks aus zwei Lehrkraften, denen zwei
Medienrdume mit jeweils 17 Computerarbeitsplatzen und ein Studienraum zur Verfligung stehen. Alle
Arbeitsplatze sind an das schulinterne Rechnernetz angeschlossen, so dass Schiilerinnen und Schuler tiber
einenindividuellen Zugang zum zentralen Serverder Schule alle Arbeitsplatze der drei Raume zum Zugriff auf
ihre eigenen Daten, zur Recherche imInternet oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben verwendenkénnen.

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grundsatzlich fir Grundkurse eine
Doppelstunde und eine Einzelstunde vor.
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2 Entscheidungen zum Unterricht

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben” wird die fiir alle Lehrerinnen und Lehrer gemaR
Fachkonferenzbeschluss erarbeitete Verteilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster
dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick tber die Zuordnung der
Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie denim Kernlehrplan genannten Kompetenzen,
Inhaltsfeldern undinhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Derausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als
grobe Orientierungsgroflle, die nach Bedarf lber- oder unterschritten werden kann. Um Freiraum fir
Vertiefungen, besondere Schiilerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer
Ereignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.3.) zu erhalten, wurdenim Rahmen dieses schulinternen Lehrplans ca.
75 Prozentder Bruttounterrichtszeit verplant.

Wihrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben” zur Gewahrleistung
vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppentbertritten und Lehrkraftwechseln fir alle
Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, beinhaltet die Ausweisung ,kon kretisierter
Unterrichtsvorhaben” Beispiele und Materialien, die empfehlenden Charakter haben. Referendarinnen und
Referendaren sowie neuen Kolleginnen und Kollegen dienen diese vor allem zur standardbezogenen
Orientierung in der neuen Schule, aber auch zur Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen
fachgruppeninternen Absprachen zu didaktisch-methodischen Zugédngen, facheriibergreifenden
Kooperationen, Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungsiiberprifungen.

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

Dieserschulinterne Lehrplan des Faches Informatik des Gymnasiums am Stadtpark stellt den Versuch dar, alle
im Kernlehrplan geforderten Kompetenzen abzubilden. Er basiert auf dem Kernlehrplan Informatik fiir
Gymnasien in NRW, dem Beispiellehrplan des Schéningh-Verlages zum in der Schule verwendeten Lehrwerk
Informatik des Schéningh-Verlages und auf dem Musterlehrplan des Faches Informatik der Qualitats- und
UnterstitzungsAgentur - Landesinstitut fiir Schule.
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3 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Die Umsetzung des Lehrplans erfolgt pro Unterrichtsvorhaben jeweils auf einer Ubersichts- und einer
dazugehdrigen Konkretisierungsebene. Die Ubersichtsebene ist fiir die Kolleginnen und Kollegen
verpflichtend, die hier dargestellten Konkretisierungen beziehen sich auf die Lehrwerke Informatik 1
(Neubearbeitung), Informatik 2 (Neubearbeitung) und kdnnen anhand der Lehrtexte, Projekte und Aufgaben
umfassend umgesetzt werden.

Die Unterrichtsvorhaben in Informatik hangen in ihrer konkreten Umsetzung von der gewahlten
Programmierumgebung ab.

Die Fachschaft Informatik hat zur Einfliihrung in die objektorientierte Programmierung die didaktische Len-
umgebung Greenfoot gewdhlt. Die Lehrtexte und Aufgaben beziehen sich auch speziell auf ausgewahlte
Greenfoot-Szenarien.

Nach der Einarbeitungsphase sollte auf eine komplexere Lernumgebung umgestellt werden. Dazu werden die
Lernumgebungen BlueJ und Netbeans verwendet.
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Unterrichtsvorhaben E-I

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

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Einsatz, Nutzung und Aufbau von Informatik-
systemen

- Wirkung der Automatisierung

Zeitbedarf: 6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-lIl

Thema:
Algorithmische Grundstrukturen in Java

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-1I

Thema:
Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellie-
rung und Implementierung

Zentrale Kompetenzen:

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Datenund ihre Strukturierung
- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Zeitbedarf: 8 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-1V

Thema:

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

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Bindre Codierungund Verarbeitung

- Besondere Eigenschaften derdigitalen Speicherung
und Verarbeitungvon Daten

Zeitbedarf: 8 Stunden
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Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:

Modellierung und Implementierung von Klassen-
und Objektbeziehungen anhand lebensnaher
Anforderungsbeispiele

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

Inhaltsfelder:

- Datenund ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmierspra-
che

- Analyse, Entwurf und Implementierung einfa-
cher Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VII

Thema:
Leben in der digitalen Welt — Immer mehr Még-
lichkeiten und immer mehr Gefahren!?

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Geschichte derautomatischen Datenverarbei-
tung

- Wirkungen der Automatisierung

- Dateisystem

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Such-und Sortieralgorithmen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Algorithmen
- Daten und ihre Strukturierung

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Algorithmen zum Suchen und Sortieren

- Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

- Objekte und Klassen

Zeitbedarf: 9 Stunden

Summe Einfiihrungsphase:
77 Stunden
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4 Unterrichtsvorhabenin derEF

Thema: Was macht Informatik? —Einfiihrungin die Inhaltsfelder der Informatik

Leitfragen: Was macht Informatik? Welche fundamentalen Konzepte miissen Informatikerinnen und
Informatikerinihre Arbeit einbeziehen, damitinformatische Systeme effizient und zuverlassig arbeiten
kénnen? Wo lassen sich diese Konzepte (in Ansatzen) in dem schuleigenen Netzwerk - und Computersystem
wiederfinden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Im ersten Unterrichtsvorhaben werden die flinfInhaltsfelder des
Faches Informatik beispielhaftan einem Informatiksystem erarbeitet. Das Unterrichtsvorhabenist so
strukturiert, dass die Schiilerinnen und Schiileranhand bekannter Alltagstechnik die Grundideen
fundamentalerinformatischer Konzepte (Inhaltsfelder) groRtenteils selbststandig erarbeiten und
nachvollziehen.

Ausgehendvondem bekannten Bedienungs- und Funktionalitatswissen eines Navigationsgerates werden die
Strukturierungvon Daten, das Prinzip der Algorithmik, die Eigenheit formalerSprachen, die
Kommunikationsfahigkeit von Informatiksystemen und die positiven und negativen Auswirkun gen auf
Mensch und Gesellschaft thematisiert. Das am Beispiel Navigationsgerdt erworbene Wissen kann auf weitere
denSchilerinnen und Schiilern bekannte Informatiksysteme tibertragen werden.

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

Zeitbedarf: 6 Stunden

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik Seite 9



Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

1. Informatiksysteme und ihr ge-

nereller Aufbau

(a) Daten und ihre Strukturierung

(b) Algorithmen

(c) FormaleSprachen und
Automaten

(d) Informatiksysteme

(e) Informatik, Mensch und
Gesellschaft

2. Der kompetente Umgang mit

dem Schulnetzwerk

(a) Erstellen und Anlegen von
Ordnerstrukturen

(b) Sortieren von Dateien und
Ordnern

(c) Eingabe von Befehlen tiber
Eingabeaufforderung

(d) Einzelrechner und Netzwerk

(e) Sicherheitund Datenschutz

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiler

- bewerten anhandvon Fallbeispielen die
Auswirkungen des Einsatzes von
Informatiksystemen (A)

- nutzen dieim Unterricht eingesetzten Informa-
tiksysteme selbststandig, sicher, zielfihrend
und verantwortungsbewusst (D)

Kapitel und Materialien
Kapitel 1 Was macht Infor-
matik?

Als Anschauungsmaterial bie-
ten sich Navigationsgerate
und Landkarten an.

Kapitel 1 Was macht Infor-
matik?

Interview mit dem Netzwerk-
administrator, Benutzer- und
Datenschutzbestimmungen
der Schule

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik
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Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der
Einfihrungsphaseist die Objektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichtsvorhabenfiihrtin die
Grundlagen derAnalyse, Modellierung und Implementierungin diesem Kontext ein.

Dazu werden zunachst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler
analysiertundim Sinne des objektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die grundlegenden
Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeuge wie Objektdiagramme und Klassendiagramme
eingefihrt.

Im Anschluss wird die objektorientierte Analyse fiir das Greenfoot-Szenario Planetenerkundung
durchgefiihrt. Die vom Szenario vorgegebenen Klassen werden von Schiilerinnen und Schiilernin Teilen
analysiertund entsprechende Objekte anhand einfacher Problemstellungen erprobt. Die Lernenden
implementieren und testen einfache Programme. Die Greenfoot-Umgebung ermdglicht es, Beziehungen
zwischen Klassen zu einem spateren Zeitpunkt (Kapitel 5) zu thematisieren. So kann der Fokus hierauf
Grundlagen wie der Unterscheidung zwischen Klasse und Objekt, Attribute, Me thoden, Objektidentitat und
Objektzustand gelegt werden. Dain Kapitel 2 zudem auf die Verwendung von Kontrollstrukturen verzichtet
wird und der Quellcode aus einerrein linearen Sequenz besteht, istauf diese Weise eine Fokussierung auf
die Grundlagen der Objektorientierung moglich, ohne dass algorithmische Probleme ablenken. Natirlich
kanndie Arbeitan diesen Projekten unmittelbar zum nachsten Unterrichtsvorhaben (Kapitel 3) flthren. Dort
stehen Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. ndchste Seite
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

1. Identifikation von Objekten und

Klassen

(a) An einem lebensweltnahen Bei-
spiel werden Objekte und
KlassenimSinneder objektori-
entierten Modellierungeinge-
fahrt.

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

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

2. Analyse von Objekten und Klas-

sen im Greenfoot-Szenario

(a) Schritte der objektorientierten
Analyse, Modellierungund
Implementation

(b) Analyseund Erprobung der Ob-
jekte im Greenfoot-Szenario

3. Implementierung einfacher Ak-

tionen in Greenfoot

(a) Quelltext einer Java-Klasse

(b) Implementation eigener Metho-
den, Dokumentation mitJa-
vaDoc

(c) Programme libersetzen (Auf-
gabe des Compilers) und testen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schiiler

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

- stellen den Zustand eines Objekts dar (D),

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

- implementieren einfache Algorithmen un-
ter Beachtung der Syntax und Semantik ei-
ner Programmiersprache(l),

- implementieren Klassenin einer Program-
miersprache,auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1).

Kapitel und Materialien

Kapitel 2 Einfiihrung in die
Objektorientierung

2.1 Objektorientierte Model -
lierung

Kapitel 2 Einfiihrung in die
Objektorientierung

2.2 Das Greenfoot-Szenario
,Planetenerkundung”

Von der Realitdtzu Objekten
Von den Objekten zu Klassen
Klassendokumentation
Objekte inspizieren
Methoden aufrufen
Objektidentitdat und Objekt-
zustand

Kapitel 2 Einfiihrung in die
Objektorientierung

2.3 Programmierungin
Greenfoot

Methoden schreiben
Programme Ubersetzen und
testen

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik
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Thema: Algorithmische GrundstruktureninJava
Leitfragen: Wie lassen sich Aktionen von Objekten flexibel realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Das Ziel dieses Unterrichtsvorhabens besteht darin, das Verhalten von
Objekten flexibel zu programmieren. Ein erster Schwerpunkt liegt dabei auf der Erarbeitungvon
Kontrollstrukturen. Die Strukturen Wiederholung und bedingte Anweisung werden an einfachen Beispielen
eingefiihrt und anschlieRend anhand komplexerer Problemstellungen erprobt. Dadie zu entwickelnden
Algorithmen zunehmend umfangreicher werden, werden systematische Vorgehensweisen zur Entwicklung

von Algorithmen thematisiert.

Ein zweiter Schwerpunkt des Unterrichtsvorhabens liegt auf dem Einsatz von Variablen. Beginnend mit
lokalen Variablen, die in Methoden und Zahlschleifen zum Einsatzkommen, tGiber Variablenin Form von
Parametern und Riickgabewerten von Methoden, bis hin zu Variablen, diedie Attribute einer Klasse

realisieren, lernen die Schiilerinnen und Schiller die unterschiedlichen Einsatzmoglichkeiten des

Variablenkonzepts anzuwenden.

Zeitbedarf: 18 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

1. Algorithmen

(a) Wiederholungen (While-Schlei-

fe, Zahlschleife)
(b) bedingte Anweisungen

(c) Verknlpfung von Bedingungen
durch die logischen Funktionen

UND, ODER und NICHT

(d) Systematisierung des Vorge-
hens zur Entwicklungvon
Algorithmen zur Losung
komplexerer Probleme

2. Variablen und Methoden

(a) Implementierung eigener Me-
thoden mitlokalen Variablen,
auch zur Realisierungeiner
Zahlschleife

(b) Implementierung eigener Me-
thoden mit Parameteriiber-
gabe und/oder Rickgabewert

(c) Implementierung von Kon-
struktoren

(d) Realisierungvon Attributen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schiler

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

- entwerfen einfacheAlgorithmen und stellen
sieumgangssprachlich und grafisch dar (M),

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

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

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

- implementieren Klassenin einer Programmier-
spracheauch unter Nutzung dokumentierter
Klassenbibliotheken (1),

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

- testen Programme schrittweiseanhandvon
Beispielen (1),

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

Kapitel und Materialien

Kapitel 3 Algorithmen

3.1 Kontrollstrukturen

3.2 Wiederholungen

3.3 Zahlschleifen

3.4 Bedingte Anweisungen
3.5 Logische Operationen
3.6 Algorithmen entwickeln

Kapitel 4 Variablen und
Methoden

4.1 Variablen

4.2 Methoden

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik
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Thema: Das istdie digitale Welt! —Einflihrungin die Grundlagen, Anwendungsgebiete und Verarbeitung
binarer Codierung

Leitfragen: Wie werden binare Informationen gespeichert und wie kénnen sie davon ausgehend weiter
verarbeitet werden? Wie unterscheiden sich analoge Medien und Gerate von digitalen Medien und Geraten?
Wieistder Grundaufbau einerdigitalen Rechenmaschine?

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

Im ersten Schritterarbeiten die Schilerinnen und Schiileranhand ihnen bekannter technischer Ge genstande
die Gemeinsamkeiten, Unterschiede und Besonderheiten der jeweiligen analogen und digitalen Version.
Nach dieserersten grundlegenden Einordnung des digitalen Prinzips wenden die Schiilerinnen und Schiiler
das Binare als Zahlensystem mit arithmetischen und logischen Operationen an und codieren Zeichen binar.

Zum Abschluss soll dergrundlegende Aufbau eines Rechnersystemsim Sinne derVon-Neumann-Architektur
erarbeitet werden.

Zeitbedarf: 8 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

1. Analoge und digitale Aufberei-

tung und Verarbeitung von

Daten

(a) Erarbeitung der Unterschiede
von analogunddigital

(b) Zusammenfassungund
Bewertung der technischen
Moglichkeiten von analogund
digital

2. Der Umgang mit binarer

Codierung von Informationen

(a) Das binare (und
hexadezimale) Zahlensystem

(b) BindrelInformationsspeiche-
rung

(c) BinareVerschlisselung

(d) Implementation eines Binar-
umrechners

3. Aufbau informatischer

Systeme

(a) Identifikation des EVA-Prinzips
als grundlegende Arbeitsweise
informatischer Systemen

(b) Nachvollziehen der von-Neu-
mann-Architektur als
relevantes Modell der
Umsetzung des EVA-Prinzips

Zu entwickelnde Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler

- bewerten anhandvon Fallbeispielen die

Auswirkungen des Einsatzes von
Informatiksystemen (A)

- stellen ganze Zahlen und Zeichen in Bindrcodes

dar (D)

- interpretieren Bindrcodes alsZahlen und Zei-

chen (D)

- beschreiben und erldutern den strukturellen
Aufbau und die Arbeitsweise singularer
Rechner am Beispiel der ,Von-Neumann-

Architektur” (A)

- nutzen das Internet zur Recherche, zum
Datenaustausch und zur Kommunikation (K)
- implementieren Klassenin einer Programmier-
spracheauch unter Nutzung dokumentierter

Klassenbibliotheken (1)

Kapitel und Materialien

Die digitale Welt 001 - Von
analog zu digital

Die digitale Welt 010 -
Bindire Welt

Die digitale Welt 011 — Der
Von-Neumann-Rechner

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik
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Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen-und Objektbeziehungen anhand lebensnaher
Anforderungsbeispiele

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

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

Zuerstidentifizieren die Schiilerinnen und Schiiler Objekte und stellen diese dar. Aus diesen Objek ten
werden Klassen undihre Beziehungen in Entwurfsdiagrammen erstellt.

Nach diesem ersten Modellierungsschritt werden tGber Klassendokumentationen und der Darstellung von
Objektkommunikationen anhand von Sequenzdiagrammen Implementationsdiagramme entwickelt. Danach
werden die Implementationsdiagramme unter Berlicksichtigung der Klassendo kumentationen in Javaklassen
programmiert. In einem letzten Schritt wird das Konzept derVererbung sowie seiner Vorteile erarbeitet.

Schlieflich sind die Schilerinnen und Schiilerin der Lage, eigene kleine Softwareprojekte zu entwi ckeln.
Ausgehendvon der Dekonstruktion und Erweiterung eines Spiels wird ein weiteres Projekt von Grund auf
modelliert und implementiert. Dabei kbnnen arbeitsteilige Vorgehensweisen zum Einsatzkommen. In
diesem Zusammenhang wird auch das Erstellen von graphischen Benutzeroberflachen eingefiihrt.

Zeitbedarf: 18 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

1. Umsetzung von

Anforderungen in

Entwurfsdiagramme

(a) Aus
Anforderungsbeschreibungen
werden Objekte mit ihren
Eigenschaften identifiziert

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

2. Implementationsdiagramme

als erster Schritt der

Programmierung

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

(b) Festlegung von Datentypen in
Java, sowie von Riickgaben
und Parametern

(c) Entwicklungvon Klassendoku-
mentationen

(d) Erstellungvon Sequenzdia-
grammen als Vorbereitung fir
die Programmierung

3. Programmierung anhand der

Dokumentation und des Imple-

mentations- und Sequenzdia-

grammes

(a) Klassen werden in Java-Quell-
code umgesetzt.

(b) Das Geheimnisprinzip wird
umgesetzt.

(c) Einzelne Klassen und das Ge-
samtsystem werden anhand
der Anforderungen und Doku-
mentationen auf ihre Korrekt-
heit Gberprift.

4. Vererbungsbeziehungen

(a) Das Grundprinzip der Verer-
bung wird erarbeitet.

(b) Die Vorteile der Vererbungs-
beziehungen

(c) Vererbung wird implementiert

5. Softwareprojekt

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

(b) Erweiterung des Spiels um
weitere Funktionalitdten

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schiiler

- analysieren und erldutern eine
objektorientierte Modellierung (A),

- stellen die Kommunikation zwischen Objekten
grafischdar (M),

- ermitteln bei der Analyseeinfacher
Problemstellungen Objekte, ihre
Eigenschaften, ihre Operationenund ihre
Beziehungen (M),

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

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

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

- modellieren Klassen unter Verwendung von
Vererbung (M),

- implementieren Klassenin einer Programmier-
spracheauch unter Nutzung dokumentierter
Klassenbibliotheken (1),

- testen Programme schrittweiseanhandvon
Beispielen (1),

- interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (l),

- analysieren und erldutern einfache
Algorithmen und Programme (A)

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

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

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

- dokumentieren Klassen durch Beschreibung
der Funktionalitdtder Methoden (D)

Kapitel und Materialien
Kapitel 5 Klassenentwurf

5.1 Von der Realitdtzum Pro-
gramm

5.2 Objekte

5.3 Klassenund
Beziehungen entwerfen

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.4 Klassen und Beziehungen
implementieren

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.4 Klassen und Beziehungen
implementieren

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.5 Vererbung

Kapitel 7 Softwareprojekte
7.1 Softwareentwicklung
7.2 Oberflachen

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik
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(c) Modellierungeines Spiels auf-
grund einer Anforderungs-
beschreibung, inklusive einer
grafischen Benutzeroberflache

(d) (arbeitsteilige)
Implementation des Spiels
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Thema: Such- und Sortieralgorithmen

Leitfragen: Wie kénnen Objekte bzw. Daten effizient gesucht und sortiert werden?
Vorhabenbezogene Konkretisierung: Dieses Unterrichtsvorhaben beschaftigt sich mit der Erarbeitungvon
Such-und Sortieralgorithmen. Der Schwerpunkt des Vorhabens liegt dabei auf den Algorithmen selbst und

nichtauf derenImplementierungin einer Programmiersprache, auf die in diesem Vorhaben vollstandig
verzichtetwerdensoll.

Zunachstlernendie Schiilerinnen und Schiiler das Feld als eine erste Datensammlung kennen. Alle
Algorithmen dieses Kapitels arbeiten auf einem Feld.

Die Schiilerinnen und Schiilerlernen zunachst Strategien des Suchens (lineare Suche, bindre Suche, Hashing)
und dann des Sortierens (Selection Sort, Insertion Sort, Bubble Sort) kennen.

Daran anschlieRfend lernen die Schiilerinnen und Schiiler zunachst Strategien des Suchens (lineare Suche,
binare Suche, Hashing) und dann des Sortierens (Selection Sort, Insertion Sort, Bubble Sort) kennen. Die
Projekteinstiege dienen dazu, die jeweiligen Strategien handlungsorientiert zu erkunden und intuitive
Effizienzbetrachtungen der Suchalgorithmen vorzunehmen.

SchlieRlich wird die Effizienz unterschiedlicher Sortierverfahren beurteilt.

Zeitbedarf: 9 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

1. Modellierung und Imple-
mentation von Datenansamm-

lungen
(a) Modellierung von Attributen
als Felder

(b) Deklaration, Instanziierung und
Zugriffe auf ein Feld

2. Explorative Erarbeitung von

Suchverfahren

(a) Erkundung von Strategien fiir
das Suchen auf unsortierten
Daten, auf sortierten Daten
und mithilfe einer Berech-
nungsfunktion

(b) Vergleich der drei Verfahren
durchintuitive Effizienzbe-
trachtungen

3. Systematisierung von Algo-

rithmen und Effizienzbetrach-

tungen

(a) Formulierung (falls selbst ge-
funden) oder Erlduterung von
mehreren Algorithmen im
Pseudocode

(b) Anwendung von Sortieral go-
rithmen aufverschiedene
Beispiele

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

(d) Analyseeines weiteren Sortier-
algorithmus (sofern nichtin (a)
bereits geschehen)

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiler

- analysieren Such-und Sortieralgorithmen und
wenden sieaufBeispielean (D)

- entwerfen einen weiteren Algorithmus zum
Sortieren (M)

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

- ordnen Attributen lineare Datenansamm-
lungen zu (M)

Kapitel und Materialien

Kapitel 6 Suchen und
Sortieren

6.1 Speichern mit Struktur —
Arrays

Kapitel 6 Suchen und
Sortieren

Projekteinstieg 1: Suchen
6.2 Suchen mit System
Lineare Suche
BindreSuche

Hashing

Kapitel 6 Suchen und
Sortieren

Projekteinstieg2: Sortieren
6.3 Ordnungistdas halbe
Leben!? — Sortieren
Sortieren

Selection Sort

Insertion Sort

Bubble Sort

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik
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Thema: Lebeninderdigitalen Welt—Immer mehr Moglichkeiten und immer mehr Gefahren!?

Leitfragen: Welche Entwicklungen, Ideen und Erfindungen haben zur heutigen Informatik gefiihrt? Welche
Auswirkungen hatdie Informatik fiir das Leben des modernen Menschen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Unterrichtsvorhaben stellt dieverschiedenen Entwicklungsstrange der Informatik in den Fokus. Dariiber
hinaus wird beispielhaft analysiert und bewertet, welche Moéglichkeiten und Gefahren die moderne
Informationsverarbeitung mitsich bringt.

Im ersten Schritt des Unterrichtsvorhabens wird anhand von Themenkomplexen entscheidende Ent-
wicklungen derInformatik erarbeitet. Dabei werden auch ibergeordnete Tendenzen identifiziert.

Ausgehendvondieser Betrachtungkann die aktuelle Informatik hinsichtlich ihrer Leistungsfahigkeit
analysiertwerden. Dabei soll herausgestellt werden, welche positiven und negativen Folgen Infor-
matiksysteme mitsich bringen kénnen.

Zeitbedarf: 12 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Schriftzeichen, Rechenmaschi-

ne, Computer

(a) Anhand von Schwerpunkten,
wie z.B. Datenspeicherung, Ma-
schinen, Vernetzung sollen
wichtige Entwicklungen der

Informatik vorgestel It werden.

(b) Anhand der unterschiedlichen
Schwerpunkte sollen univer-
selleTendenzen der Entwick-
lung der Informationsverarbei-

tung erarbeitet werden.

2. Die Informationsverarbeitung
und ihre Méglichkeiten und Ge-
fahren

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

Informatik erarbeitet

(b) Informatik wird als Hilfswissen-
schaftklassifiziert, die weit
Uber ihren origindren Bereich
hinaus Effizienz- und Leistungs-

steigerungen erzeugt

(c) Anhand von Fallbeispielen wer-
den technischeund organisa-
torische Vorteile, sowie deren
datenschutzrechtlichen Nach-

teile betrachtet.

Die Schilerinnen und Schiler

- bewerten anhand von Fallbeispielen die Auswir-
kungen des Einsatzes von Informatiksystemen

(A),

- erldutern wesentliche Grundlagen der Geschich-
te der digitalen Datenverarbeitung (A)

- nutzen das Internet zur Recherche, zum Daten-

austausch und zur Kommunikation (K)

Die digitale Welt 100 -

Von der Schrift zum
Smartphone

Die digitale Welt 100 -

Das Leben in der digitalen
Welt

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik

Seite 22



5 Unterrichtsvorhaben in der Qualifikationsphase

Unterrichtsvorhaben Q1-I

Thema: Wiederholung und Vertiefung der
objektorientierten Modellierung

Zentrale Kompetenzen:

- Modellieren

- Darstellen und Interpretieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Informatik, Mensch und Gesellschaft
- Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Wirkung der Automatisierung

- Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 14 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-111

Thema: Algorithmen zum Suchen und Sortieren
auf linearen Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren
- Modellieren

- Implementieren

Inhaltsfelder:

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Analyse, Entwurf und Implementierung von Al-
gorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen
Kontexten

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Wirkungen der Automatisierung

Zeitbedarf: 16 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 74 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-I1

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

Zentrale Kompetenzen:

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren
- Argumentieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und Implementierung von Algo-
rithmen

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kon-
texten

- Wirkungen der Automatisierung

Zeitbedarf: 20 Stunden
Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema: Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren

- Modellieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Formale Sprachen und Automaten

- Informatiksysteme

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Endliche Automaten

- Grammatiken regularer Sprachen

- Moglichkeiten und Grenzen von Automaten und
formalen Sprachen

- Einzelrechner und Rechnernetzwerke

- Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 24 Stunden
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Unterrichtsvorhaben Q2-1

Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten
I1— Modellierung und Implementierung von Anwe-
dungen mit dynamischen nicht-linearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren

- Modellieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Analyse, Entwurf und Implementierung von Al-
gorithmen

- Algorithmen in ausgewdhlten informatischen
Kontexten

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-111

Thema: Nutzung und Modellierung von relatio-
nalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Datenbanken

- Algorithmen in ausgewdhlten informatischen
Kontexten

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Sicherheit

Zeitbedarf: 20 Stunden
Summe Qualifikationsphase 2: 56 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-11

Thema: Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Einzelrechner und Rechnernetzwerke

- Sicherheit

- Nutzung von Informatiksystemen, Wirkungen der
Automatisierung

Zeitbedarf: 16 Stunden
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Die folgende Kompetenz wird in allen Unterrichtsvorhaben der Qualifikationsphase vertieft und soll aus
Griinden derLesbarkeit nichtin jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefiihrt werden:

Die Schilerinnenund Schiiler ...

- nutzen das verfiigbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Dateien unter Beriicksichtigung

derRechteverwaltung (K).
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Thema: Wiederholungund Vertiefung der objektorientierten Modellierung

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Der bereits bekannte objektorientierte Zugang zu informatischer
Modellierung wird von einer allgemeinen Betrachtung dieses informatischen Konzepts auf eine konkrete
Problematik tibertragen. Anhand dieser wird eineanwendungsbezogene Implementation Schritt fiir Schritt
von der Objektidentifikation Giber das Entwurfs- und Implementationsdiagramm durchlaufen.

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

Anhandvon Gltekriterien und Eigenschaften von Modellierung e ntwickeln und bewerten die Schiilerinnen
und SchiilerKlassenentwiirfe.

Das Konzept derobjektorientierten Modellierung wird um die Idee derabstrakten Klasse sowie um das
Subtyping erweitert.

Zeitbedarf: 14 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite
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Unterrichtssequenzen

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

a) Sichtweise der objektorien-
tierten Informatik aufdie Welt

b) OOP als informatikspezifische
Modellierung der Realitat

c) Schritte der Softwareent-
wicklung

2. Erweiterung der objekt-

orientierten Programmierung

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

b) Objektkommunikation im
Sequenzdiagramm

c) Klassendokumentation

d) Umsetzung von Teilen der
Modellierung
3. Mensch und Technik

a) Informatiker verdndern die
Welt

b) Automatisierung des Alltags
durch Informatik

Zu entwickelnde Kompetenzen
Die Schilerinnen und Schiiler ...

- ermitteln bei der Analysevon
Problemstellungen Objekte, ihre
Eigenschaften, ihre Operationenund ihre
Beziehungen (M),

-analysierenund erldutern objektorientierte
Modellierungen (A),

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

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

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

verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Moglichkeiten der
Polymorphie

nutzen dieSyntax und Semantik einer Pro-
grammiersprachebei der Implementierung
und zur Analysevon Programmen (l),

wenden eine didaktisch orientierte Entwick-
lungsumgebung zur Demonstration, zum Ent-

wurf, zur Implementierung und zum Test von
Informatiksystemen an (1),

stellenKlassenundihreBeziehungen in Dia-
grammen grafisch dar (D),

dokumentieren Klassen (D),

stellen die Kommunikation zwischen Objekten
grafischdar (D),

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

untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sichaus dem Einsatzvon Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben,
ethischer Aspekte und gesellschaftlicher Werte
unter Berlicksichtigung unterschiedlicher Inte-
ressenlagen (A).

Kapitel und Materialien
Kapitel 1 Konzepte des
objektorientierten
Modellierens

1.1 Modellierung der Realitat
1.2 Die Weltistvoller
Objekte

Projekteinstieg: Klassenent-
wurf — step by step

1.3 Gut geplant —Klassen-
entwurf

1.4 Hierarchienmachen’s
einfacher — Vererbung

Die digitale Welt001 -
Mensch und Technik
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Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten | — Modellierung und Implementierung von Anwendungen
mitdynamischen und linearen Datenstrukturen

Leitfragen: Wie miissen Daten linear strukturiert werden, umin den gestellten Anwendungsszenarien eine
beliebige Anzahl von Objekten verwalten zu kdnnen?

Vorhabensbezogene Konkretisierung: Ausgehend von Alltagsbeispielen werden als Erstes die Anforderungen
an eine Datenstrukturerschlossen. AnschlieBend werden die Moglichkeiten des Arrays untersucht, lineare
Daten zu verwalten und Gberderen Grenzen/Problemedie Vorteile einer dynamischen linearen Strukturam
Beispielder Struktur Queue erarbeitet (Anwendungskontext Warteschlange). Die Klasse Queue selbst wird
vorgegeben, die Operationen erldutert. Zur Vertiefung der Kenntnisse wird ein weiteres An -
wendungsszenario eingefiihrt (Polizeikontrolle), dessen Losung modelliert und implementiert wird. Darauf
folgt die Erarbeitung der Struktur Stack, die mithilfe eines einfachen Anwendungs szenarios eingefiihrt
(Biber/Palindrom) wird. Auch hier wird die Klasse Stack selbst vorgegeben und die Operationen erlautert.
Weitere Aufgaben dienen derVertiefung und Sicherung.

Um die Unterschiede der beiden Prinzipien FIFO und LIFO zu verstehen, werden zur Losung der Auf gaben
sowohl derStack als auch die Queue bendtigt.

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

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:s. ndchste Seite
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Unterrichtssequenzen
1. Die Datenstruktur Feld

a) Erarbeitung der
Anforderungen aneine
Datenstruktur

b) Wiederholungder Datenstruk-
tur Array, Eigenschaften der
Datenstruktur, Standardope-
rationen fiir ein und zwei-
dimensionaleArrays

c) Modellierungund
Implementierung von
Anwendungen

2. Die Datenstruktur Schlange

a) Modellierungund
Implementierung der
Verkniipfung von Objekten

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

c) Erlduterungvon
Problemstellungen, dienach
dem FIFO-Prinzip bearbeitet
werden

d) Funktionalitdt der Schlangeun-
ter Verwendung der Klasse
Queue; ErschlieRen der
Standardoperationen

e) Modellierungund
Implementierung einer
Anwendung auf der Basis einer
Anforderungsbeschreibung mit
Objekten der Klasse Queue

3. Die Datenstruktur Stapel

a) Erlauterung von
Problemstellungen, dienach
dem LIFO-Prinzip bearbeitet
werden

b) Funktionalitatder Klasse
Stapel unter Verwendung der
Klasse Stack, ErschliefRen der
Standardoperationen

¢) Modellierungund
Implementierung einer
Anwendung auf Basis einer
Anforderungsbeschreibung mit
Objekten der Klasse Stack

d) Modellierungund
Implementierung einer
Anwendung unter Ver-
wendung verschiedener
Datenstrukturen (Objekte der

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schiiler ...

- erldutern Operationen dynamischer (linearer)

Datenstrukturen (A)

- ermitteln bei der Analysevon
Problemstellungen Objekte, ihre

Eigenschaften, ihre Operationenund ihre

Beziehungen (M)

- ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben
von Methoden einfache Datentypen, Objekt-
typen sowie lineareund nichtlineare Daten-

sammlungen zu (M),

korrigieren den Quellcode (I),

Sichtbarkeitsbereiche zu (M)

- dokumentieren Klassen (D)

- implementieren Klassenin einer Programmier-
spracheauch unter Nutzung dokumentierter

Klassenbibliotheken (I)

Polymorphie (M)

und des Urheberrechts (A),

ressenlagen (A).

interpretieren Fehlermeldungen und

stellen lineareund nichtlineare Strukturen gra-
fischdar underldutern ihren Aufbau (D)

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

ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihre

verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Moglichkeiten der

untersuchen und bewerten anhandvon Fallbei-
spielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor-
matiksystemen sowie Aspekte der Sicherheit
von Informatiksystemen, des Datenschutzes

untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sichaus dem Einsatzvon Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben,
ethischer Aspekte und gesellschaftlicher Werte
unter Beriicksichtigung unterschiedlicher Inte-

Kapitel und Materialien
Kapitel 2 Lineare Daten-

strukturen

2.1 Anforderungen aneine

Datenstruktur

2.2 Datenansammlungen

fester GréRe — Arrays

2.3 Wer zuerst kommt ... —

Schlangen

2.4 Daten gut abgelegt —

Stapel
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Klassen Queue, Stack und
Array (Palindrom))

4, Die Datenstruktur Liste

a) Analyse der Moglichkeiten bis-
heriger Datenstrukturen
zwecks Bestimmung
notwendiger Funktionalitaten
fir komplexere Anwendungen
(Abgrenzung zu Stack/Queue,
zusatzliche Fahigkeiten der
Klasse List)

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

c) Modellierungund
Implementierung einer
Anwendung mit Objekten der
Klasse List

d) Modellierungund
Implementierung einer
Anwendung unter Ver-
wendung verschiedener
Datenstrukturen (Stack,
Queue, List)

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

6. Datenschutz
a) Datenschutz als Grundrecht
b) Das Datenschutzgesetz

c) Datensammler

2.5 Flexibel firalleFalle—
linearelListen

2.6 Priifungsvorbereitung

Projekteinstieg: Wartende
Helden

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

DiedigitaleWelt101 -
Datenschutz
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Thema: Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

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

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

Alsbesondere Strukturvon Algorithmen wird die Rekursion an Beispielen veranschaulicht und gegeniber der
Iteration abgegrenzt. Rekursive Algorithmen werdenvon den Schiilerinnen und Schiilern analysiert und
selbst entwickelt.

In derzweiten Unterrichtssequenz gehtesumdie Frage, wie Datenin linearen Strukturen (lineare Liste und
Array) (wieder-)gefunden werden kénnen. Die lineare Suche alsiteratives und die bindre Suche als rekursives
Verfahren werden veranschaulicht und implementiert. Die Bewertung der Algorithmen erfolgt, indem jeweils
die Anzahl derVergleichsoperationen und der Speicherbedarf ermittelt wird.

Mochte man Daten effizientin einerlinearen Struktur wiederfinde n, so riickt zwangslaufig die Frage nach
einerSortierstrategiein den Fokus. Es wird mindestens ein iteratives und einrekursives Sortierverfahren
erarbeitetundimplementiert sowie ihre Effizienz bewertet.

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite
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Unterrichtssequenzen
1. Eigenschaften von
Algorithmen

a) Qualitatseigenschaftenvon
Algorithmen

b) Strukturierung von
Algorithmen mit Hilfe der
Strategien ,Modularisierung”
und ,Teile und Herrsche”

c) Analyseund Entwicklungvon
rekursiven Algorithmen
2. Suchen in Listen und Arrays

a)Lineare Suche inListen und
Arrays

b) BindareSuche ineinem Array

¢) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit und
Speicherplatzbedarf

3. Sortieren auf Listen und
Arrays

a) Entwicklung und
Implementierung eines
iterativen Sortierverfahrens
flir eine Liste (Sortieren durch
Einflgen)

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

¢) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit und
Speicherplatzbedarf

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

4. Verantwortung der Informatik

a) Der Unterschied zwischen
Anwender und Produzent von
Informatiksystemen

b) Informatik und Ethik

Zu entwickelnde Kompetenzen
Die Schilerinnen und Schiiler ...

- analysieren und erldautern Algorithmen und
Programme (A),

- modifizieren Algorithmen und Programme (1),

- stelleniterative und rekursive Algorithmen
umgangssprachlich und grafisch dar (D),

entwickeln iterative und rekursive Algorithmen
unter Nutzung der Strategien
,Modularisierung“und ,Teilen und Herrschen”
(M),

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

- testen Programme systematisch anhandvon
Beispielen (1),

implementieren und erldutern iterativeund
rekursive Such- und Sortierverfahren (1),
- beurteilen die Effizienz von Algorithmen unter

Berlicksichtigung des Speicherbedarfs und der
Zahl der Operationen (A),

beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitatvon Programmen (A),

- nutzen dieSyntax und Semantik einer
Programmiersprachebei der Implementierung
und zur Analysevon Programmen (1),

interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (1),

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

untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sichaus dem Einsatzvon Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben,
ethischer Aspekte und gesellschaftlicher Werte
unter Beriicksichtigung unterschiedlicher Inte-
ressenlagen (A).

Thema: Automaten und formale Sprachen

Kapitel und Materialien
Kapitel 3 Algorithmen

3.1 Ohne Algorithmen lauft
nichts

3.2 Teile die Arbeit —
rekursive Algorithmen

3.3 Suchen —iterativund
rekursiv

Projekteinstieg:
Laufzeitanalyse
experimentel

3.4 Sortieren — iterativund
rekursiv

DiedigitaleWelt011 -
Verantwortung der
Informatik
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Leitfragen: Wie lassen sich reale Automaten durch ein Modell formal beschreiben? Wie kann die Art und
Weise, wie ein Computer Zeichen (Eingaben) verarbeitet, durch Automaten dargestellt werden? Welche
Eigenschaften besitzen Automaten und was kénnensie leisten? Wie werden sie dargestellt? Wie werden
regulare Sprachen durch eine Grammatik beschrieben? In welchem Verhiltnis stehen endliche Automaten
und Grammatiken? Welche Anwendungsfalle konnen durch endliche Automaten und Grammatiken regularer
Sprachen beschrieben werden und welche nicht? Was sind die strukturellen Hauptbestandteile eines
Computers und wie kann man sich die Ausfihrung eines maschinennahen Programms mit diesen
Komponentenvorstellen? Welche Moglichkeiten bieten Informatiksysteme und wo liegen ihre Grenzen?

Vorhabensbezogene Konkretisierung: Ausgehend von der Beschreibung und Untersuchungrealer
Automaten wird das formale Modell eines endlichen Automaten entwickelt. Neben dem Mealy-Automaten
gehtes vorallemumden erkennenden endlichen Automaten. Auf die Erarbeitung der Beschreibungfolgt die
Modellierung eigener Automaten und die Untersuchung bestehender, um die Eigenschaften und Grenzen
eines endlichen Automaten zu erkennen. Hierbei wird dessen Verhalten auf bestimmte Eingaben analysiert.

An den Themenkomplex Endliche Automaten schlieft sich die Erarbeitung von Grammatiken regularer
Sprachenan. Die Untersuchungbeginntbei derErschlieBung derformalen Beschreibung und wird mitder
Entwicklung von Grammatiken zu reguldren Sprachen fortgefihrt. Hierbei wird auch die Beziehungvon
Grammatiken reguladrer Sprachen zu endlichen Automaten an Beispielen erarbeitet und analysiert. Hierzu
gehortauch die Untersuchung, welche Problemstellungen durch endliche Automaten und regulare
Grammatiken beschrieben werden kénnen und welche nicht.

Zeitbedarf: 20 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite
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Unterrichtssequenzen
1. Endliche Automaten

a) Erarbeitung der formalen Be-
schreibungeines Mealy-Auto-
maten und der Darstellungs-
formen

b) Erarbeitung der formalen Be-
schreibungeines determinis-
tischen endlichen Automaten
(DEA) sowiedessen
Darstellungsformen;
ErschlieBungder Fachbegriffe
Alphabet, Wort, (akzeptierte)
Sprache, Determinismus

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

2. Grammatiken reguldrer

Sprachen

a) Erarbeitung der formalen Be-
schreibungeiner reguldaren
Grammatik (Sprache, Terminal
und Nicht-Terminal,
Produktionen und
Produktionsvorschriften)

b) Analyseder Eigenschaften einer
reguldaren Grammatik durch
deren Entwicklung und Model-
lierung zu einer gegebenen
Problemstellung.

3. Ubungen und Vertiefungen

Verwendung endlicher Automaten
und Grammatiken regularer
Sprachen

4. Grundsatzliche Arbeitsweise
eines Computers und Grenzen der
Berechenbarkeit

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

b) Grenzen der Berechenbarkeit
anhand des Halteproblems,
nichteffizient berechenbare
Probleme

Zu entwickelnde Kompetenzen
Die Schilerinnen und Schiiler ...

- analysieren und erldutern die Eigenschaften
endlicher Automaten einschlieBlichihres
Verhaltens bei bestimmten Eingaben (A),

- ermitteln dieSprache, die ein endlicher

Automat akzeptiert (D),

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

- stellen endliche Automaten inTabellenund
Graphen dar und Uberfiihren sieindie jeweils

andere Darstellungsform (D),

- entwickeln zur Grammatik einer reguldren
Spracheeinen zugehorigen endlichen

Automaten (M),

- analysieren und erldutern Grammatiken regu-

larer Sprachen (A),

- modifizieren Grammatiken regularer

Sprachen (M),

- ermitteln dieformale Sprache, die durch eine

Grammatik erzeugt wird (A),

- entwickeln zu einer reguldren Spracheeine
Grammatik, die die Sprache erzeugt (M)

- entwickeln zur akzeptierten Spracheeines
Automaten eine zugehorige Grammatik (M),

- beschreiben an Beispielen den

Zusammenhang zwischen Automaten und

Grammatiken (D),

- zeigen die Grenzen endlicher Automaten und

reguldrer Grammatiken im

Anwendungszusammenhang auf (A),

- erlautern die Ausfiihrung eines einfachen
maschinennahen Programms sowie die
Datenspeicherung auf einer ,Von-Neumann-

Architektur” (A),

- untersuchen und beurteilen Grenzen des
Probleml6ésens mitInformatiksystemen (A).

Kapitel und Materialien

Kapitel 4 Endliche
Automaten und formale
Sprachen

4.1 Endliche Automaten
Projekteinstieg: Schatzsuche

4.2 FormaleSprachen

4.5 Prufungsvorbereitung

DiedigitaleWelt101 -
Maschinennahe
Programmierung

Die digitale Welt100 —
Berechenbarkeit

Schulinterner Lehrplan des Faches Informatik

Seite 34



Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten |l — Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mitdynamischen nicht-linearen Datenstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Anhand des Anwendungskontextes Spielbdume werden zunachst der
generelle Aufbau von Baumstrukturen (auch nicht-binare) und wichtige Grundbegriffe erarbeitet. Die
Darstellungvon Baumen mit Knoten und Kanten wird eingefiihrt.

AnschlieRend riickt der Fokus auf die bindaren Baume, deren rekursiver Aufbau fiir die Traversierung der
Datenstruktur genutzt wird. Die Preorder-Traversierung wird verwendet, um einen gespeicherten Inhaltin
einem Binarbaum zu finden (Tiefensuche).

Der Anwendungskontext Ahnenbaum wird mithilfe der Klasse BinaryTree (der Materialien fur das
Zentralabiturin NRW) modelliert und (ggf. in Teilen) implementiert. Dabei wird u. a. die Erzeugungeines
Bindarbaums mithilfe der beiden Konstruktoren derKlasse BinaryTree thematisiert.

Mochte man Daten geordnetspeichern, bietet sich die Strukturdes bindren Suchbaums an. An Beispielen
wird zunachstdas Prinzip des bindren Suchbaums erarbeitet. Die Operationen des Suchens, Einfligens,
Loschens und der sortierten Ausgabe werden thematisiert.

Um Daten in einem Anwendungskontext mithilfe eines bindaren Suchbaums verwalten zu kbnnen, missensie
ineine Ordnunggebracht werden kdnnen, d. h. sie miissen vergleichbar sein. Diese Vorgabe wird mithilfe
des Interfaces ComparableContent realisiert, das alle Klassen, dessen Objektein einem Suchbaum verwaltet
werdensollen, implementieren miissen. Auf diese Weise wird ein Anwen dungskontext (Benutzerverwaltung)
mithilfe derKlassen BinarySearchTree und ComparableContent modelliert und (ggf.in Teilen)implementiert.

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite
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Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

1. Aufbau von Baumstrukturen Die Schiilerinnen und Schiiler ... Kapitel 5 Nicht-lineare
und Grundbegriffe - stellen lineare und nichtlineare Strukturen Datenjc,truktu‘ren
a) Erarbeitung der Begriffe grafisch dar und erldutern ihren Aufbau (D), ;'1 Splelerk1 mit Struktur —
aumstrukturen
Wurze!, Knoten, Blatt, Ka r.1te, - erldutern Operationen dynamischer (linearer
Grad eines Knotens und eines oder nicht-linearer) Datenstrukturen (A), Projekteinstieg 1:
Baumes, Pfad, Tiefe, Ebene, . . . Spielbdume
Teilbaum - analysieren und erldutern Algorithmen und
Programme (A),
b) Aufbau und Darstellungvon
Baumstrukturen inverschie- - stelleniterative und rekursive Algorithmen
denen Anwendungskontexten umgangssprachlich und grafisch dar (D).
2. Bindre Baume - beurteilen die syntaktische Korrektheit und die | 5.2 Zwei Nachfolger sind
a) rekursiver Aufbau eines Funktionalitdtvon Programmen (A), genug! - BindreBiume
bindren Baums - ermitteln bei der AnaIYsevon. Implementation des Projekts
b) Traversierungen (pre-, in-, Problemstellungen Objekte, ihre Ahnenbaum
postorder) Eigenschaften, ihre Operationenund ihre
Beziehungen (M),
¢) Modellierungeines . }
Binirbaums in einem - ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben
Anwendungskontext mit Hilfe von Methoden einfache Datentypen,
der KlasseBinaryTree (als Objekttypen sowie lineareund nichtlineare
Entwurfs- und Implementa- Datensammlungen zu (M),
tionsdiagramm) - modellieren abstrakteund nichtabstrakte
d) Implementation einer Anwen- Klassen unter Verwendung von Vererbung
dung der Datenstruktur durch Spezialisieren und Generalisieren (M),
bindrer Baum (ggf. in Teilen) - verwenden bei der Modellierung geeigneter
3. Bindre Suchbdume Problemstellungen die Moglichkeiten der 5.3 Wer Ordnung halt,spart
Polymorphie (M), Zeit beim Suchen — Binare

a) Prinzip des binaren "
Suchbaums, Ordnungsrelation | - entwickeln iterative und rekursive Algorithmen Suchbdume

b) Operationen auf dem binaren unter Nutzung der Konstruktionsstrategien Projekteinstieg 2: Binare
Suchbaum (Suchen, Einfiigen »Modularisierung”und ,Teilen und Herrschen” | ¢,,chbiume
. T w),

Loschen, sortierte Ausgabe) Implementation des Projekts

- implementieren iterative und rekursive
Benutzerverwaltung

Algorithmen auch unter Verwendung von
dynamischen Datenstrukturen (1),

¢) Modellierungeines binaren
Suchbaums in einem
Anwendungskontext mit Hilfe

der KlasseBinarySearchTree - modifizieren Algorithmen und Programme (1),
(als Entwurfs-und - nutzen dieSyntax und Semantik einer
Implementationsdiagramm) Programmiersprachebei der Implementierung
und dem Interface Item und zur Analysevon Programmen (1),

- interpretieren Fehlermeldungen und

d) Implementation einer korrigieren den Quellcode (1),
Anwendung der Datenstruktur

binarer Suchbaum (ggf. in
Teilen)
4. Ubung und Vertiefungen der 5.8 Priifungsvorbereitung
Verwendung von Bindrbdumen
oder bindren Suchbdumen an-
hand weiterer
Problemstellungen

- testen Programme systematischanhandvon
Beispielen (1).
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Thema: Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

Leitfragen: Was macht menschliche Kommunikation aus? Welchen Stellenwert haben technische/
informatische Hilfsmittel fir die Kommunikation? Wie werden Datenin einem Netzwerk zwischen den
Kommunikationspartnern Gbertragen? Wie ist die Arbeitsteilungin Netzwerken gestaltet? Wie kannsicherin
Netzwerken kommuniziert werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Ausgehend von alltaglicher Face-to-Face-Kommunikation werden die
Grundprinzipien sowie die Bewertungskriterien von Kommunikation erlautert. Das Netzwerk wird als
vorteilhafte Kommunikationsstruktur dargestellt und anhand von Topologien und Reichweiten kategorisiert.
Ausgehend davon wird der Protokollbegriff entwickelt und anhand des TCP/IP-Schichtenmodells analysiert.
AnschlieRend wird das Client-Server-Prinzip vorgestellt und angewandt.

Sichere Kommunikationin Netzenist nurdank kryptografischer Verfahren moglich. Stellvertretend werden
zwei symmetrische und ein asymmetrisches Verfahren erldutert, angewandt und bewertet.

Zeitbedarf: 12 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite
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Unterrichtssequenzen

1. Technische Kommunikation
als Fortfithrung natiirlicher
Kommunikation

a) Kommunikation im Shannon-
Weaver-Modell

b) Kriterien von technischen
Kommunikationsarten

c) Die Geschichteder
technischen Kommunikation

2. Aufbau von Netzwerken und

Kommunikationsregeln

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

b) Geregelte technische Kommu-
nikation durch Protokollein
Schichtenmodellen

3. Aufgabenteilung in

Netzwerken durch Server und

Client

a)Aufbau und Aufgaben der
Client-Server-Struktur

b) Protokolle zwischen Client und
Server
4. Kryptologie

a)Veranschaulichen und Anwen-
den von symmetrischen und
asymmetrischen
kryptographischen Verfahren
(Caesar, Vigeneére, RSA)

b) Bewertung der Verfahren hin-
sichtlichihrer Sicherheitund
ihrem Aufwand

5. Ubung und Vertiefung des

Aufbaus von und der Kommu-

nikation in Netzwerken

Zu entwickelnde Kompetenzen
Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

- analysieren und erldutern Eigenschaften und
Einsatzbereichesymmetrischer und
asymmetrischer Verschlisselungsverfahren
(A),

- nutzen bereitgestellte Informatiksysteme und
das Internet reflektiert zur ErschlieRung,

Aufbereitung und Prdsentation fachlicher
Inhalte (D).

Kapitel und Materialien
Kapitel 6 Kommunikation in
Netzwerken

6.1 Menschen
kommunizieren —ohne und
mit Technik

Projekteinstieg: Kommunika-
tion imWilden Westen

6.2 Ohne Protokoll lduft
nichts — Netzwerke

6.3 Einer fiir alle—Client-
Server-Struktur

DiedigitaleWelt111 -
Kryptologie

6.4 Priifungsvorbereitung
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Thema: Nutzung und Modellierung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Leitfragen: Was sind Datenbanken und wie kann man mitihnen arbeiten? Wie entwickelt man selbst eine
Datenbank fiireinen Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Am Beispiel eines Online-Buchhandels wird der Aufbau einer
Datenbank sowie wichtige Grundbegriffe erarbeitet. Die Schiilerinnen und Schiiler nehmen dabei zunachst
die Sichtder Anwenderein, die eine bestehende Datenbank beschreiben und analysieren und mithilfe von
SQL-Abfragen Daten gezielt herausfiltern.

Mithilfe des Projekteinstiegs ,, Tabellen“kdnnen bereits zu einem friihen Zeitpunkt des Unterrichtsvorhabens
Redundanzen, Inkonsistenzen und Anomalien problematisiert werden.

Nachdemdie Lernendenin derersten Sequenz mit Datenbanken vertraut gemacht wurden, nehmen sie nun
die Rolle der Entwickleran, indem sie selbst Datenbanken von Grund auf modellieren und das Modell in ein
Relationenschema tiberfihren. Sie arbeiten mit Entity-Relationship-Diagrammen, um Entitaten, zugehorige
Attribute, Relationen und Kardinalitaten in Anwendungskontexten darzustellen. Gegebene ER-Diagramme
werden analysiert, erldutert und modifiziert.

Der bereitsinderersten Sequenz problematisierte Begriff der Redundanz wird am Ende des
Unterrichtsvorhabens wiederaufgegriffen, um die Normalisierung von Datenbanken zu thematisieren.
Bestehende Datenbankschematawerden hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform untersucht und (soweit nétig)
normalisiert.

Zeitbedarf: 20 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Nutzung von relationalen Die Schiilerinnen und Schiiler ... Kapitel 8 Datenbanken
Datenbanken - erlautern dieEigenschaften und den Aufbau 7.1 Wissen speichern und
a) Aufbau von Datenbanksyste- von Datenbanksystemen unter dem Aspekt der | yerwalten — Datenbank-
men und Grundbegriffe sicheren Nutzung (A), systeme
- Aufgaben und Eigenschaften - analysieren und erldutern die Syntax und 7.2 Daten anordnen mit
eines Datenbanksystems Semantik einer Datenbankabfrage (A), Tabellen
- Erarbeitung der Begriffe - verwenden die Syntax und Semantik einer proiekteinstieg: Tabellen
Tabelle, Attribut, Attributwert, Datenbankabfragesprache, um Informationen ) &
Datensatz, Datentyp, aus einen Datenbanksystem zu extrahieren (1), | 7.3 Daten filtern mit SQL
Primarschlissel, - ermitteln Ergebnissevon Datenbankabfragen 7.4 Komplexe Filter
Datenbankschema

Uber mehrere verknlpfte Tabellen (D),

- Problematisierungvon Redun-
danzen, Anomalien und Inkon-
sistenzen

b) SQL-Abfragen

- ermitteln fiir anwendungsbezogene Problem-
stellungen Entitdten, zugehorige Attribute,
Relationen und Kardinalitdten (M),

- stellen Entitdten mitihren Attributen und die

- Erarbeitung der grundlegenden Beziehungen zwischen Entitaten in einem
Sprachelemente von SQL Entity-Relationship-Diagrammgrafisch dar (D),
(SELECT(DISTINCT), FROM,

- modifizieren eine Datenbankmodellierung (M),
WHERE, JOIN)

- modellieren zu einem Entity-Relationship-Dia-

- Analyseund Erarbeitung von gramm einrelationales Datenbankschema (M),

SQL-Abfragen (AND, OR, NOT, ) o B B
UNION, AS, GROUP BY,ORDER - bestimmen Priméar-und Sekundarschliissel (M),
BY, ASC, DESC, COUNT, MAX, - analysieren und erldutern eine Datenbank-
MIN, SUM, Arithmetische modellierung (A),

Operatoren: +, -, *, /, (...),
Vergleichsoperatoren: =, <>, >,

<, >=, <=, LIKE, BETWEEN, IN, IS
NULL, geschachtelte Select- - Uberprifen Datenbankschemata auf

Ausdriicke) Elo)rgegebene Normalisierungseigenschaften
D).

- erldutern die Eigenschaften normalisierter
Datenbankschemata (A),

c) Vertiefung an einem weiteren
Datenbankbeispiel
2. Modellierung von relationalen

- Uberfuhren Datenbankschemataindie 1. bis 3.

Normalfarm (M). 7.5 Datenbankentwurf

Datenbanken 7.6 Umsetzung des ER-
a) Datenbankentwurf durch ER- Modells
Diagramme

Wiederaufgriff des

- Ermittlung von Entitaten, zuge- Projekteinstiegs

horigen Attributen,
Beziehungen und Kardina- 7.7 Datenbanken verbessern

litdten in Anwendungs- durch Normalformen
situationen und Modellierung

eines Datenbankentwurfs in

Form eines Entity-

Relationship-Diagramms

- Erlauterung und Erweiterung

einer Datenbankmodellierung

b) Entwicklung eines relationalen
Modells aus einem Datenbank-
entwurf
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- Uberfiihrung eines Entity-Rela-
tionship-Diagramms ineinre-
lationales Datenbankschema
inklusive der Bestimmung von
Primar-und Fremdschlisseln

¢) Normalformen

- Uberpriifung von Datenbank-
schemata hinsichtlich der 1. bis
3. Normalform und Normali-
sierung (um Redundanzen zu
vermeiden und Konsistenzzu
gewdhrleisten)
3. Ubung und Vertiefung der 7.8 Priifungsvorbereitung
Nutzung und Modellierung von
relationalen Datenbanken
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6 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

Unter Beriicksichtigung des Schulprogramms hat die Fachkonferenz Informatik des Gymnasiums am
Stadtparks die folgenden fachmethodischen und fachdidaktischen Grundsatze beschlossen:

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

e Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermogen der
Schiler/innen.

e Die Unterrichtsgestaltungistauf die Ziele und Inhalte abgestimmt.
e MedienundArbeitsmittelsind schiilernah gewahlt.

e DieSchuler/innenerreichen einen Lernzuwachs.

e DerUnterrichtforderteine aktive Teilnahme derSchiler/innen.

e Der Unterricht fordert die Zusammenarbeit zwischen den Schiilern/innen und bietet ihnen
Moglichkeiten zu eigenen Lésungen.

e Der Unterricht beriicksichtigt die individuellen Lernwege dereinzelnen Schiiler/innen.

e DieSchuler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und werden dabeiunterstiitzt.
e Der Unterrichtfordert strukturierte und funktionale Partner- bzw. Gruppenarbeit.

e Der Unterrichtfordert strukturierte und funktionale Arbeitim Plenum.

e Dielernumgebungistvorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

e Dielehr-und Lernzeitwirdintensiv fir Unterrichtszwecke genutzt.

e Esherrschtein positives padagogisches Klimaim Unterricht.

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

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

e Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitat und soll ermoglichen, informatische Strukturen
und GesetzmaRigkeitenin denausgewahlten Problemen und Projekten zu erkennen.

e Der Unterrichtistanschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch fir die
Schiilerinnen und Schiiler an Bedeutsamkeit.

e Der Unterrichtist handlungsorientiert, d.h. projekt- und produktorientiert angelegt.

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

e Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.
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7 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsriickmeldung

AufderGrundlage von §13- §16 der APO-GOSt sowie Kapitel 3des Kernlehrplans Informatikfiir die gymnasiale
Oberstufe hat die Fachkonferenz des Gymnasiums am Stadtparks im Einklang mit dem entsprechenden
schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundsétze zur Leistungsbewertung und Leistungsriickmel dung
beschlossen. Die nachfolgenden Absprachen stellen die Minimalanforderungen an das
lerngruppenibergreifende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder dar. Bezogen auf die einzelne
Lerngruppe kommen ergdnzend weitere der in den Folgeabschnitten genannten Instrumente der
Leistungsliberprifung zum Einsatz.

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

benutzt.
e EinfUhrungsphase: 1Klausurje Halbjahr Dauer der Klausur: 2 Unterrichtsstunden
e Grundkurse Q1: 2 Klausuren je Halbjahr Dauer derKlausuren: 2Unterrichtsstunden
e Grundkurse Q2.1: 2 Klausuren Dauer derKlausuren: 3Unterrichtsstunden
e GrundkurseQ2.2: 1 Klausurunter Abiturbedingungen

e Anstelle einer Klausur kann gemaR dem Beschluss der Lehrerkonferenz in Q 1.2 eine Facharbeit
geschrieben werden.

Die Aufgabentypen, sowiedie Anforderungsbereiche |-l sind entsprechend den Vorgaben des Kernlehrplans
zu beachten.

Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt Gber ein Raster mit Hilfspunkten, die im
Erwartungshorizontden einzelnen Kriterien zugeordnet sind.

Spatestens ab der Qualifikationsphase orientiert sich dieZuordnung der Hilfspunktsumme zu den Notenstufen
an dem Zuordnungsschemades Zentralabiturs.

Von diesem kann aber im Einzelfall begriindet abgewichen werden, wenn sich z.B. besonders originelle
Teillosungennicht durch Hilfspunkte gemaR den Kriteriendes Erwartungshorizontes abbilden lassenoder eine
Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung (APO-GOSt §13 (2)) angemessen erscheint.

Die Note ausreichend (5Punkte) sollbei Erreichen von 45 % der Hilfspunkte erteilt werden.
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DenSchiilerinnen und Schiilern werden die Kriterien zum Beurteilungsbereich ,,sonstige Mitarbeit” zu Beginn
des Schuljahres genannt.

e AlleSchilerinnenundSchilerfiihreninderEinfihrungsphase in Kleingruppen ein Kurzprojekt durch
und fertigen dazu eine Arbeitsmappe mit Arbeitstagebuch an. Dies wird in die Note fiir die Sonstige
Mitarbeit einbezogen.

e InderQualifikationsphase erstellen, dokumentieren und prasentierendie Schiilerinnen und Schiilerin
Kleingruppen ein anwendungsbezogenes Softwareprodukt. Dies wird in die Note fiir die Sonstige
Mitarbeit einbezogen.

Mindliche Leistungen

e Beteiligungam Unterrichtsgesprach

e Zusammenfassungen zurVor-und Nachbereitung des Unterrichts
e Prasentationvon Arbeitsergebnissen

e Referate

e Mitarbeitin Partner-/Gruppenarbeitsphasen

e Implementierung, Testund Anwendungvon Informatiksystemen

Arbeitsmappeund Arbeitstagebuch zu einem durchgefiihrten Unterrichtsvorhaben
b. Lernerfolgsiiberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen

In allen Kursen kdnnen jederzeit (auch unangekiindigte) schriftliche Ubungen stattfinden, iber die
Durchfiihrung entscheidet die Lehrkraft.

Schriftliche Ubungen dauern ca. 20 Minuten und umfassen den Stoff der letzten ca. 46 Stunden.

c. Bearbeitungvon schriftlichen Aufgabenim Unterricht
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Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl fir die mindlichen als auch fiir die schriftlichen Formen
dersonstigen Mitarbeit.

Die Bewertungskriterien stiitzen sich auf

e dieQualitatderBeitrage,
e dieQuantitdtderBeitrage und
e dieKontinuitatderBeitrage.

Besonderes Augenmerkist dabei auf

e diesachliche Richtigkeit,

e dieangemessene Verwendungder Fachsprache,
e die Darstellungskompetenz,

o die Komplexitat und den Grad der Abstraktion,
e dieSelbststandigkeitim Arbeitsprozess,

e diePrazisionund

o dieDifferenziertheit der Reflexion zu legen.

Bei

Gruppenarbeiten auch auf

e das Einbringenindie Arbeitder Gruppe,
e die Durchfihrungfachlicher Arbeitsanteile und
e dieQualitatdesentwickelten Produktes.

Bei

Projektarbeit dartiber hinaus auf

e die Dokumentation des Arbeitsprozesses,

e denGrad der Selbststandigkeit,

e dieReflexiondeseigenen Handelns und

e die Aufnahme von Beratungdurch die Lehrkraft.

8 Grundsatze der Leistungsrickmeldung und Beratung

Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schiilerinnen und
Schilerntransparent gemacht. Leistungsriickmeldungen kénnen erfolgen

e nach einermiindlichen Uberpriifung,

e DbeiRiickgabe von schriftlichen Leistungsiiberpriifungen,
e nach Abschluss eines Projektes,

e nach einemVortragodereinerPrasentation,

e beiauffalligen Leistungsveranderungen,

o auf Anfrage,
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e alsQuartalsfeedbackund
e zu Eltern- oderSchiilersprechtagen.

Die Leistungsrickmeldungkann

e durch ein Gesprach mitder Schilerin oderdem Schiiler,
e durch einen Feedbackbogen,
e durch dieschriftliche Begriindung einer Note oder

e durch eineindividuelle Lern-/Férderempfehlung
erfolgen.

Leistungsrickmeldungen erfolgen auch in der Einfihrungsphaseim Rahmen der kollektiven und individuellen
Beratung zur Wahl des Faches Informatik als fortgesetztes Grund- oder Leistungskursfach in der
Qualifikationsphase.

9 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsiibergreifenden Fragen

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

Im Informatikunterricht werden Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in verschiedenen
Anwendungskontexten erworben, in denen Schiilerinnen und Schilern aus anderen Fachern Kenntnisse
mitbringen konnen. Diese konnen insbesondere bei der Auswahl und Bearbeitung von Softwareprojekten
bertlicksichtigt werden und in einem hinsichtlich der informatischen Problemstellung angemessenem MaR in
den Unterricht Eingangfinden.

Alle zwei Jahre werden am Gymnasium am Stadtpark stufentbergreifende Projekttage angeboten. Die
Fachkonferenz Informatik bietetin diesem Zusammenhang mindestens ein Projekt an.

Moglichst schon zweiten Halbjahr der Einflihrungsphase, spatestens jedoch im ersten Halbjahr des ersten
Jahres der Qualifikationsphase werden im Unterricht an geeigneten Stellen Hinweise zur Erstellung von
Facharbeiten gegeben. Das betrifft u. a. Themenvorschlage, Hinweise zu den Anforderungen und zur
Bewertung. Bei der Erstellung der Arbeitstageblicher werden bereits wissenschaftspropadeutische
Arbeitsweisen eingelibt.
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10 Qualitatssicherung und Evaluation

Das schulinterne Curriculum stellt keinestarre GrofRe dar, sondernistals,lebendes Dokument” zu betrachten.
Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu Gberprifen, um ggf. Modifikationen vornehmen zu kdénnen. Die
Fachkonferenz(als professionelle Lerngemeinschaft) tragt durch diesen Prozess zur Quali tatsentwicklung und
damit zur Qualitatssicherung des Faches bei.

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und eine regelmaRige
Erorterung der Ergebnisse von Leistungsiiberprifungen wird ein hohes MaR an fachlicher Quali tatssicherung
erreicht.

Das schulinterne Curriculum ist zunachst bis 2018 fiir den ersten Durchgang durch die gymnasiale Oberstufe
nach Erlass des Kernlehrplanes verbindlich. Erstmalig nach Ende der Einflihrungsphase im Sommer 2015,
werdenin einerSitzung der Fachkonferenz Erfahrungen ausgetauscht und ggf. Anderungen fiirden nichsten
Durchgang der Einflihrungsphase beschlossen, um erkannten ungiinstigen Entscheidungen schnellstmoglich
entgegenwirken zu kénnen.

Nach Abschluss des Abiturs 2018 wird die Fachkonferenz Informatik auf der Grundlage ihrer
Unterrichtserfahrungen eine Gesamtsicht des schulinternen Curriculums vornehmen und ggf. eine
Beschlussvorlage fiir die erste Fachkonferenz des folgenden Schuljahres erstellen.
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