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1 Die Fachgruppe Informatik des Stadtischen Gymnasi-
ums Petershagen

Das Stadtische Gymnasium Petershagen ist eine Schule im landlichen
Raum, die derzeit von rund 1000 Schuilerinnen und Schulern besucht wird.
Das Einzugsgebiet der Schule umfasst die Stadt Petershagen (Kreis Minden-
LUbbecke), aber auch die umliegenden niedersachsischen Gemeinden. Ei-
nige Schulerinnen und Schuler stammen aus Minden.

Derzeit unterrichten rund 90 Lehrerinnen und Lehrer an der Schule. Davon
besitzen vier Lehrkrafte die Fakultas fur den Informatikunterricht in Sekun-
darstufe Il und zwei Lehrkrafte die Fakultas flr den Informatikunterricht in
Sekundarstufe |. Der Informatikunterricht im Jahrgang 6 wurde in den letzten
Jahren noch von zwei weiteren Lehrkraften fachfremd durchgefthrt.

Das Fach Informatik wird in Klasse 6 in zwei Wochenstunden und im Wahl-
pflichtbereich Il (9/10 Klasse) in jeweils drei Wochenstunden unterrichtet.

Bei Informatikkursen in der Einfuhrungsphase wird Wert daraufgelegt, dass
keine Informatikkenntnisse aus der Sekundarstufe | zum erfolgreichen
Durchlaufen des Kurses erforderlich sind, so dass eine Belegung eines Infor-
matikkurses in Sekundarstufe | keine zwingende Voraussetzung fur die Wahl
des Faches Informatik in der Oberstufe ist. Dennoch kann es nicht ausblei-
ben, dass im Wabhlpflichtbereich Il auch vereinzelt Inhalte aus Sekundarstufe
Il vorweggenommen werden.

In der Unterstufe wird Informatik im Klassenverbund unterrichtet. Im Wahl-
pflichtbereich werden ein Informatikkurs, in EF zwei bzw. drei Kurse und in
der Qualifikationsphase in der Regel pro Jahrgang ein Leistungskurs und ein
Grundkurs eingerichtet.

Der Unterricht am stadtischen Gymnasium Petershagen wird im 45-Minuten-
Takt durchgefuhrt. Die Kursblockung der Oberstufe sieht fur 3-stundige
Grundkurse in aller Regel eine Doppel- und eine Einzelstunde vor. Fir 5-
stindige Leistungskurse sind zwei Doppelstunden und eine Einzelstunde
vorgesehen.

Die gemeinsame Entwicklung von Unterrichtsmaterialien und Instrumenten
der Leistungsbewertung ist ein wichtiger Beitrag der Fachgruppe Informatik
zur Qualitatssicherung des Unterrichts. Die Fachkonferenz wird dieses Cur-
riculum mindestens jahrlich evaluieren und gegebenenfalls modifizieren.

2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt
den Anspruch, samtliche im Kernlehrplan angefuhrten Kompetenzen abzu-
decken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder Lehrkraft, Schilerinnen und
Schulern Lerngelegenheiten zu ermdglichen, so dass alle Kompetenzerwar-
tungen des Kernlehrplans von ihnen erfullt werden kénnen.

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

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben“ (Kapitel 2.1.1) wird die fur alle
Lehrerinnen und Lehrer gemall Fachkonferenzbeschluss verbindliche Ver-
teilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient dazu,
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den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick Uiber die Zuordnung
der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie den im
Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltlichen
Schwerpunkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich
als grobe Orientierungsgrofie, die nach Bedarf Gber- oder unterschritten wer-
den kann. Um Freiraum fur Vertiefungen, besondere Schulerinteressen, ak-
tuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Ereignisse (z.B.
Praktika, Kursfahrten 0.a.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses schulin-
ternen Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit verplant.

Wahrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichts-
vorhaben“ zur Gewahrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absiche-
rung von Lerngruppenubertritten und Lehrkraftwechseln fur alle Mitglieder
der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, beinhaltet die Ausweisung ,kon-
kretisierter Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.2) Beispiele und Materialien, die
empfehlenden Charakter haben. Referendarinnen und Referendaren sowie
neuen Kolleginnen und Kollegen dienen diese vor allem zur standardbezo-
genen Orientierung in der neuen Schule, aber auch zur Verdeutlichung von
unterrichtsbezogenen fachgruppeninternen Absprachen zu didaktisch-me-
thodischen Zugangen, facherubergreifenden Kooperationen, Lernmitteln
und -orten sowie vorgesehenen Leistungsuberprufungen, die im Einzelnen
auch den Kapiteln 2.2 bis 2.3 zu entnehmen sind.

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



2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Unterrichtsvorhaben E-|

Thema:

Geschichte der digitalen Datenverarbei-
tung und die Grundlagen des Datenschut-
zes

Nutzung von Informatiksystemen

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft
¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Geschichte der automatischen Daten-
verarbeitung

e Datenschutz

e Aufbau informatischer Systeme (Von-
Neumann-Rechner, EVA-Prinzip)

Zeitbedarf: 6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-Il

Thema:

Grundlagen der objektorientierten Ana-
lyse, Modellierung und der Programmie-
rung und algorithmischer Grundstrukturen
in Java anhand anschaulicher Beispiele

Zentrale Kompetenzen:
Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

¢ Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Objektorientierte Modellierung

e Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

¢ Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-ll]

Thema:

Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen mit Hilfe einer grafi-
schen Benutzeroberfldche

Zentrale Kompetenzen:
Argumentieren

Modellieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

¢ Algorithmen

¢ Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Erstellung einer GUI mit bzw.ohne
GUI Builder

o Nutzung der Klassenbibliotheken
von Java

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

e Algorithmen zum Suchen und Sortie-
ren

Zeitbedarf: 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Klassen- und Objektbeziehungen anhand
von grafischen Animationen

Zentrale Kompetenzen:

¢ Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung
o Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Objektorientierte Modellierung

¢ Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

Zeitbedarf: 34 Stunden




Qualifikationsphase 1 (Grundkurs)

Unterrichtsvorhaben Q1-/

Thema:

Wiederholung der objektorien-
tierten Modellierung und Pro-
grammierung anhand einer
kontextbezogenen Problemste-
lung

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

o Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

o Kommunizieren und Koope-
rieren

Inhaltsfelder:

o Daten und ihre Strukturierung

¢ Algorithmen

e Formale Sprachen und Auto-
maten

¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Objektorientierte Modellierung

e Analyse, Entwurf und Imple-
mentierung von Algorithmen

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

e Nutzung von Informatiksyste-
men

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-11

Thema:

Modellierung und Implementie-
rung von Anwendungen mit dy-
namischen, linearen Datenstruk-
turen (Stack, Queue und List)

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

¢ Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Auto-
maten

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Objekte und Klassen

¢ Analyse, Entwurf und Imple-
mentierung von Algorithmen

¢ Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-lll

Thema:

Suchen und Sortieren auf linearen
Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automa-
ten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Analyse, Entwurf und Imple-
mentierung von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 15 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:

Modellierung und Implementie-
rung von Anwendungen mit dy-
namischen, nichtlinearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Implementieren
o Darstellen und Interpretieren

o Kommunizieren und Koope-
rieren

Inhaltsfelder:

o Daten und ihre Strukturierung

¢ Algorithmen

e Formale Sprachen und Auto-
maten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Imple-
mentierung von Algorithmen

e Algorithmen in informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in
Netzstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

¢ Informatiksysteme
Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Einzelrechner und Rechnernetz-
werke

¢ Kryptologie

e Sicherheit

e Nutzung von Informatiksyste-
men, Wirkungen der Automa-
tisierung

Zeitbedarf: 15 Stunden




Qualifikationsphase 2 (Grundkurs)

Unterrichtsvorhaben Q2-1

Thema:
Modellierung und Nutzung von relationalen
Datenbanken in Anwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten
Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Datenbanken

e Algorithmen in ausgewahlten informa-
tischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache
Sicherheit

Zeitbedarf: 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-11

Thema:

Endliche Automaten und formale Spra-
chen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren
Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Endliche Automaten und formale Spra-
chen

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Endliche Automaten

e Grammatiken regularer Sprachen
o Mdglichkeiten und Grenzen von Auto-
maten und formalen Sprachen

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-1ll

Thema:

Prinzipielle Arbeitsweise eines Compu-
ters und Grenzen der Automatisierbar-
keit

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

¢ Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Einzelrechner und Rechnernetz-
werke

e Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-1V

Thema:

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




Unterrichtsvorhaben Q1-1

Thema:

Wiederholung der objektorien-
tierten Modellierung und Pro-
grammierung anhand einer
kontextbezogenen Problemstel-
lung mit einer Benutzeroberfla-
che (GUI).

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

o Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Koope-
rieren

Inhaltsfelder:

o Daten und ihre Strukturierung

¢ Algorithmen

e Formale Sprachen und Auto-
maten

¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Objektorientierte Modellierung

e Analyse, Entwurf und Imple-
mentierung von Algorithmen

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

¢ Nutzung von Informatiksyste-
men

Zeitbedarf: 15 Stunden

Qualifikationsphase 1 (Leistungskurs)

Unterrichtsvorhaben Q1-I1

Thema:

Modellierung und Implementie-
rung von dynamischen Daten-
strukturen und von Anwendun-
gen mit dynamischen linearen
Datenstrukturen in kontextbezo-
genen Problemstellungen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

¢ Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Auto-
maten

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Objekte und Klassen

¢ Analyse, Entwurf und Imple-
mentierung von Algorithmen

¢ Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 25 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-111

Thema:

Modellierung, Implementierung,
Analyse und Beurteilung von Such-
und Sortierverfahren unterschiedli-
cher Komplexitatsklassen in kon-
textbezogenen Problemstellungen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

¢ Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automa-
ten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Analyse, Entwurf und Imple-
mentierung von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:

Modellierung und Implementie-

rung von dynamischen nicht-line-

aren Datenstrukturen und von

Anwendungen mit dynamischen

nicht-linearen Datenstrukturen in

kontextbezogenen Problemstel-

lungen

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

o Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

o Daten und ihre Strukturierung

¢ Algorithmen

e Formale Sprachen und Auto-
maten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Imple-
mentierung von Algorithmen

e Algorithmen in informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 40 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:

Grundlagen der Netzkommunika-
tion sowie Modellierung und Imple-
mentierung von Client-Server-An-
wendungen in kontextbezogenen
Problemstellungen

Entwicklung eines Netzwerkspiels

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme
Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Algorithmen in ausgewahlten
Kontexten
Nutzung von Informatiksyste-
men, Wirkungen der Automa-
tisierung

Zeitbedarf: 35 Stunden




Qualifikationsphase 2 (Leistungskurs)

Unterrichtsvorhaben Q2-1

Thema:

Modellierung, Implementierung und Nut-
zung von relationalen Datenbanken in An-
wendungskontexten

Projektorientierte Softwareentwicklung am
Beispiel einer Anwendung mit Datenbank-
anbindung mit JAVA

Unterrichtsvorhaben Q2-11

Thema:

Grundlagen von Automaten und formalen
Sprachen sowie die Modellierung und Im-
plementierung eines Parsers zu einer for-
malen Sprache

Unterrichtsvorhaben Q2-11

Thema:

Sicherheit und Datenschutz in In-
formatiksystemen sowie Grenzen
und Auswirkungen der Automatisie-
rung

Unterrichtsvorhaben Q2-1V

Thema:

Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers sowie
Modellierung und Implementierung eines Scan-
ners, Parsers und Interpreters fiir eine einfache
maschinennahe Programmiersprache

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

¢ Implementieren

o Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren

o Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
¢ Implementieren
o Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten
Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltsfelder:
Automaten und formale Sprachen

Inhaltsfelder:

e Informatiksysteme
Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltsfelder:
e Informatiksysteme

o Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten
¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung von Algorithmen

e Datenbanken

e Algorithmen in ausgewahlten infor-
matischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache
Sicherheit

Inhaltliche Schwerpunkte:

¢ Endliche Automaten und Kellerautoma-
ten

o Grammatiken reguléarer und kontext-
freien Sprachen

e Scanner, Parser und Interpreter fir
eine regulare Sprache
Maoglichkeiten und Grenzen von Auto-
maten und formalen Sprachen

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Einzelrechner und Rechnernetz-
werke

o Kryptologie

e Sicherheit
Nutzung von Informatiksyste-
men, Wirkungen der Automati-
sierung

Inhaltliche Schwerpunkte:

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung von Al-
gorithmen

e Scanner, Parser und Interpreter fir eine regu-
lare Sprache

e Einzelrechner und Rechnernetzwerke

Zeitbedarf: 35 Stunden

Zeitbedarf: 30 Stunden

Zeitbedarf: 15 Stunden

Zeitbedarf: 20 Stunden




2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben
Im Folgenden sollen die im Unterkapitel 2.1.1 aufgefihrten Unterrichtsvorhaben konkretisiert werden.

Verbindliche Festlegungen der Fachkonferenz:

Die Fachkonferenz des Stadtischen Gymnasiums Petershagen hat Themen, die Sequenzierung der Unterrichtsvorhaben (erste Tabellenspalte) und die
ausgewiesenen Kompetenzen (zweite Tabellenspalte) verbindlich vereinbart. Alle Mitglieder der Fachkonferenz haben sich darauf verstandigt, in ihrem
Unterricht Lerngelegenheiten anzubieten, so dass Schilerinnen und Schiler diese Kompetenzen im Rahmen der festgelegten Unterrichtssequenzen
erwerben oder vertiefen kdnnen.

Unterrichtliche Anregungen:
Die angeflhrten Beispiele, Medien und Materialien sind dagegen Vorschlage bzw. Hilfen fur die Lehrkrafte. In diesen Bereichen sind Abweichungen von
den vorgeschlagenen Vorgehensweisen madglich.

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

http://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/abitur-gost/fach.php?fach=15 (abgerufen: 30. 04. 2014)

Einflihrungsphase

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in allen Unterrichtsvorhaben der Einfihrungsphase vertieft und
sollen aus Grunden der Lesbarkeit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefihrt werden:

Die Schilerinnen und Schiler

e verwenden Fachausdriicke bei der Kommunikation Uber informatische Sachverhalte (K),
e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse (K),
e kommunizieren und kooperieren in Gruppen und in Partnerarbeit (K),

e nutzen das verflugbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung und gemeinsamen Verwendung von Daten unter Berticksichtigung der
Rechteverwaltung (K).
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Unterrichtsvorhaben EF-I:

Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 6 Stunden

Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes,

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Geschichte der digitalen Datenverarbeitung

(a) Selbststandige Erarbeitung von Themen zur
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung in
Kleingruppen (Referate)

(b) Vorstellung und Diskussion durch Schiilerin-
nen und Schuler

Vertiefung des Themas Datenschutz

(a) Erarbeitung grundlegender Begriffe des Daten-
schutzes

(b) Problematisierung und Ankniipfung an die Le-
benswelt der Schilerinnen und Schuler

(c) Diskussion und Bewertung von Fallbeispielen
aus dem Themenbereich ,Datenschutz”

Aufbau informatischer Systeme
(a) Herleitung der ,Von-Neumann-Architektur*

(b) Identifikation des EVA-Prinzips (Eingabe-Ver-
arbeitung-Ausgabe) als Prinzip der Verarbei-
tung von Daten und Grundlage der ,Von-
Neumann-Architektur®

Die Schilerinnen und Schiler

e bewerten anhand von Fallbeispielen die
Auswirkungen des Einsatzes von Informatik-
systemen (A),

o erlautern wesentliche Grundlagen der Ge-
schichte der digitalen Datenverarbeitung (A),

e nutzen das Internet zur Recherche, zum Da-
tenaustausch und zur Kommunikation. (K).

o stellen ihre Ergebnisse in Form von Refera-
ten bzw. Plakate dar (D)

e nutzen die im Unterricht eingesetzten Infor-
matiksysteme selbststandig, sicher, zielflh-
rend und verantwortungsbewusst (D),

Beispiel: Plakate, Referate zu
¢ Geschichte der Digitalisierung:
e Berlihmte Personlichkeiten in der Informatik

e Auswirkungen der Digitalisierung: Verande-
rungen der Arbeitswelt und Datenschutz

Beispiel: Fallbeispiele aus dem aktuellen

Tagesgeschehen
Materialien: Materialblatt zum Bundesdaten-
schutzgesetz
Materialien:

Demonstrationshardware (ausrangierter Schul-
rechner)

Information, deren Kodierung und Speicherung

(a) Informatik als Wissenschaft der Verarbeitung
von Informationen

(b) Vereinbarung von Richtlinien zur Datenspei-
cherung auf den Schulrechnern (z.B. Ord-
nerstruktur, Dateibezeichner usw.
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Unterrichtsvorhaben EF-lI:

Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und der objektorientierten

Programmierung und algorithmischer Grundstrukturen in Java anhand anschaulicher Beispiele

Zeitbedarf: 24 Stunden

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Klassen und Objekte

(a) Am Beispiel eines lebensweltnahen Beispiels
werden Objekte im Sinne der Objektorientierten
Modellierung eingeflhrt.

(b) Objekte werden mit Objektkarten visualisiert und
mit sinnvollen Attributen und ,Fahigkeiten®, d.h.
Methoden versehen.

(c) Manche Objekte sind prinzipiell typgleich und
werden so zu einer Objektsorte bzw. Objekt-
klasse zusammengefasst.

2. Objektorientierte Modellierung
(a) Entwurf der Implementationsdiagramme

(b) Beziehungen unter Objekten (Vererbung und
Assoziation)

(c) Zugriffsrechte und Multiplizitaten

3. Implementierung einfacher Java-Klassen
(a) Grundaufbau einer Java-Klasse
(b) Deklaration und Initialisierung von Objekten
(c) Konstruktoren
(d) Attribute und Methoden

(e) Kontrollstrukturen (while- und for-Schleifen, if-
Verzweigungen)

Die Schilerinnen und Schiler

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

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

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

e stellen den Zustand eines Objekts dar (D).

¢ analysieren und erlautern einfache Algorithmen
und Programme (A),

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

e implementieren einfache Algorithmen unter Ver-
wendung von Variablen und Wertzuweisungen,
Kontrollstrukturen sowie Methodenaufrufen (1),

o modifizieren und testen Programme schrittweise
anhand von Beispielen (l),

e interpretieren Fehlermeldungen und Kkorrigieren
den Quellcode (I).

e dokumentieren Klassen durch Beschreibung der
Funktionalitat der Methoden (D).

Beispiel: Entwicklung eines Modells an-
hand eines lebensweltnahen Szenario: Au-
toverkauf, Vogelschwarm

Materialien:

Blued, Greenfoot, GLOOP, eclipse, Java-
Editor, UMLed

Beispiel:
Ringe

Skulpturengarten, Olympische
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Unterrichtsvorhaben EF-lil:

Benutzeroberflache mit bzw. ohne GUI Builder

Zeitbedarf: 20 Stunden

Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher Algorithmen mit Hilfe einer grafischen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Programmierung einfacher Anwendungen mit
Hilfe einer GUI mit bzw. ohne GUI Builder

Erarbeitung mehrerer Sortierverfahren und Effi-
zienzbetrachtungen

(a) Formulierung mehrerer Algorithmen im Pseu-
docode (BubbleSort, SelectionSort, InsertionS-
ort)

(b) Implementierung von BubbleSort

(c) Bewertung von Algorithmen anhand der Anzahl
der ndétigen Vergleiche und Vertauschungen

(d) Sortierprobleme im Alltag (z.B. Dateisortierung,
Tabellenkalkulation, Telefonbuch,usw)

Lineare und bindre Suche

(a) Suchaufgaben im Alltag und im Kontext infor-
matischer Systeme

(b) Implementierung der linearen Suche

(c) Effizienzbetrachtungen zur linearen und binaren
Suche

Die Schilerinnen und Schiler

e nutzen Java Klassenbibliotheken, indem sie
eine GUI erstellen (1),

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

e implementieren Such- und Sortieralgorithmen
(1),

e verwalten Zahlen in einem Array

e Dbeurteilen die Effizienz von Algorithmen am

Beispiel von Sortierverfahren hinsichtlich Zeit
und Speicherplatzbedarf (A).

Beispiele: Zahlenraten, Telefon, Taschen-
rechner, Memory, etc.

Beispiele:

(1) Entdecken der Sortierverfahren an-
hand von Spielkarten (BubbleSort,
SelectionSort, InsertionSort)

(2) Implementieren eines Sortierverfah-
rens mit Hilfe einer GUI.

(3) Implementieren der Algorithmen zur
Umwandlung zwischen Dezimal-
und Dualzahlen

Beispiele:

(1) Simulationsspiel zur linearen und bi-
naren Suche mit Karten.

(2) Implementieren des Suchens nach ei-
ner Zahl in einem Zahlenarray.
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Unterrichtsvorhaben EF-IV:

mationen flir graphisch reprdsentierbare Objekte

Zeitbedarf: 30 Stunden

Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen anhand von grafischen Ani-

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Modellierung grafisch reprasentierbarer Objekte

(a) Entwurf der Implementationsdiagramme fir gra-
phische Objekte (Kreise, Kugeln, Rechtecke,...)

(b) Aufstellen der Beziehungen unter den graphi-
schen Objekten (Vererbung und Assoziation)

2. Implementierung von Klassen fiir die einfachen
graphischen Objekte unter Verwendung von
Vererbung

(a) Analyse und Erlauterung einer Basisversion der
grafischen Klasse

(b) Realisierung von grafischen Erweiterungen zur
Basisklasse mit und ohne Vererbung

(c) Analyse und Implementierung einer einfachen
grafischen Animationsklasse

3. Modellierung und Animation komplexerer gra-
fisch reprasentierbarer Objekte

(a) Analyse und Modellierung eines komplexen Ani-
mationsprogramms mit graphischen Elementen

(b) Implementierung des Animationsprogramms.

(c) Prasentation der Ergebnisse zu dem entwickel-
ten Animationsprogramm.

Die Schilerinnen und Schiler

e analysieren und modellieren Klassen mit ihren
Attributen, ihren Methoden, Vererbung- und As-
soziationsbeziehungen (M),

o stellen Klassen, Assoziations- und Vererbungs-
beziehungen in Dia-grammen grafisch dar (D),

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

¢ implementieren Klassen in Java auch unter
Nutzung dokumentierter Klassenbibliotheken

(1,

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

e dokumentieren Klassen durch Beschreibung
der Funktionalitat der Methoden (D),

o modifizieren und testen Programme schritt-
weise anhand von Beispielen (1),

e interpretieren Fehlermeldungen und Kkorrigieren
den Quellcode (1),

e prasentieren ihre Ergebnisse (D)

Beispiel: Seifenblasen, Sonnensystem
(GLOOP)

Beispiel: Modellierung graphischer Ob-
jekte mit Java

Materialien: Blued, GLOOP, eclipse,
Java-Editor, UMLed

Beispiele:

(1) Implementierung einer Animation
mit GLOOP (Ufospiel , Billardkugeln,
Autospiel, Schneemann).

(2) Implementierung einer Animation
mit graphischen Objekten mit Java
ohne GLOOP.

Beispiele: die Schiiler und Schilerinnen
entwickeln ihre eigenen Animationen
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Qualifikationsphase

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

Die Schilerinnen und Schiler

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

e nutzen das verfiigbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Dateien unter Berticksichtigung der Rechteverwaltung (K),
e organisieren und koordinieren kooperatives und eigenverantwortliches Arbeiten (K),

o strukturieren den Arbeitsprozess, vereinbaren Schnittstellen und fiihren Ergebnisse zusammen (K),

e beurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsablaufe und Ergebnisse (K),

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).
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Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-l (Grundkurs):

Wiederholung der objektorientierten Modellierung und Programmierung

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Wiederholung und Erweiterung der ob-
jektorientierten Modellierung und Pro-
grammierung durch Analyse und Er-
weiterung eines kontextbezogenen
Beispiels

(a) Analyse der Problemstellung

(b) Analyse der Modellierung (Implemen-
tationsdiagramm)

(c) Beziehungen unter Objekten (Verer-
bung und Assoziation)

(d) Zugriffsrechte und Multiplizitaten
(e) Abstrakte Klassen

(f) Polymorphie

(g) Dokumentation von Klassen

(h) Implementierung der Anwendung oder
von Teilen der Anwendung

Die Schilerinnen und Schiler

analysieren und erlautern objektorientierte Mo-
dellierungen (A),

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

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),

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

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

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

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (I),

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

dokumentieren Klassen (D)

Beispiel: Wetthiipfen

Fur ein Wetthiipfen zwischen einem Hasen, einem
Hund und einem Vogel werden die Tiere gezeichnet.
Alle Tiere springen wiederholt nach links. Die Hohe
und Weite jedes Hupfers ist zufallig. Evtl. marschieren
sie anschlieRend hintereinander her.

Beispiel: Tannenbaum

Ein Tannenbaum soll mit verschiedenen Arten von
Schmuckstiicken versehen werden, die durch unter-
schiedliche geometrische Objekte dargestellt werden.
Es gibt Kugeln, Packchen in der Form von Wirfeln
und Zuckerringe in Form von Toren.

Ein Prototyp, der bereits mit Kugeln geschmuickt wer-
den kann, kann zur Verfligung gestellt werden. Da alle
Schmuckstiicke Uber die Funktion des Auf- und Ab-
schmickens verflgen sollen, liegt es nahe, dass ent-
sprechende Methoden in einer gemeinsamen Ober-
klasse realisiert werden.

Beispiel: Gru3karten

Grulkarten sollen modelliert und implementiert wer-
den. Die Oberklasse Karte soll abstract sein und ihre
Unterklassen sind Valentin, Feiertag und Geburtstag.
Die Unterklassen erben konkrete (nicht abstrakte) At-
tribute wie z.B. empfédnger und implementieren die
abstrakte Methode gruf3().
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Unterrichtsvorhaben Q1-ll (Grundkurs):

Zeitbedarf: 20 Stunden

Datenstrukturen

Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Die Datenstruktur Schlange im An-
wendungskontext unter Nutzung
der Klasse Queue

(a) Analyse der Problemstellung, Er-
mittlung von Objekten, ihren Ei-
genschaften und Operationen

(b) Erarbeitung der Funktionalitat der
Klasse Queue

(c) Modellierung und Implementie-
rung der Anwendung unter Ver-
wendung eines oder mehrerer
Objekte der Klasse Queue

Die Datenstruktur Stapel im An-
wendungskontext unter Nutzung
der Klasse Stack

(a) Analyse der Problemstellung, Er-
mittlung von Objekten, ihren Ei-
genschaften und Operationen

(b) Erarbeitung der Funktionalitat der
Klasse Stack

(c) Modellierung und Implementie-
rung der Anwendung unter Ver-
wendung eines oder mehrerer
Objekte der Klasse stack

Die Schilerinnen und Schiler

e erlautern Operationen dynamischer (li-
nearer oder nicht-linearer) Datenstruktu-
ren (A),

e analysieren und erlautern Algorithmen
und Programme (A),

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

e ordnen Attributen, Parametern und
Ruckgaben von Methoden einfache Da-
tentypen, Objekttypen sowie lineare und
nichtlineare Datensammlungen zu (M),

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

e modifizieren Algorithmen und Pro-
gramme (1),

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

¢ nutzen die Syntax und Semantik einer
Programmiersprache bei der Implemen-
tierung und zur Analyse von Program-
men (1),

Beispiel: Erweiterte Warteschlange (Anwendung der Vererbung)
Die erweiterte Warteschlange soll von der Queue erben und zu-
satzliche Funktionen bereitstellen (Daten ausgeben, I6schen, zah-
len usw.)

Beispiel: Patientenwarteschlange

Sobald ein Patient in einer Arztpraxis eintrifft, werden sein Name
und seine Krankenkasse erfasst. Die Verwaltung der Patientenwar-
teschlange geschieht Uber eine Klasse, die hier als Wartezimmer
bezeichnet wird. Wesentliche Operationen sind das ,Hinzufligen*
eines Patienten und das ,Entfernen” eines Patienten, wenn er zur
Behandlung gerufen wird.

Beispiel: Erweiterter Stapel (Anwendung der Vererbung)
Der erweiterte Stapel soll von dem Stack erben und zusatzliche
Funktionen bereitstellen (Daten ausgeben, I6schen usw.)

Beispiel: Heftstapel
In einem Heftstapel soll das Heft einer Schilerin gefunden werden.

Beispiel: Kisten stapeln

In einem Stapel nummerierter Kisten soll eine bestimmte Kiste ge-
funden und an einen Kunden geliefert werden. Dazu mussen Kis-
ten auf verschiedene Stapel gestapelt und wieder zuriickgestellt
werden.

Beispiel: Umgekehrt Polnische Notation (UPN)

Die sog. UPN (Umgekehrt-Polnische-Notation) bzw. Postfix-Nota-
tion eines Terms setzt den Operator hinter die Operanden. Um ei-
nen Term aus der gewohnten Infixschreibweise in einen Term in
UPN umzuwandeln oder um den Wert des Terms zu berechnen,
kann ein Stack verwendet werden.
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Die Datenstruktur lineare Liste im

Anwendungskontext unter Nut-

zung der Klasse List

(a) Erarbeitung der Vorteile der
Klasse List im Gegensatz zu
den bereits bekannten linearen
Strukturen

(b) Modellierung und Implementie-
rung einer kontextbezogenen An-
wendung unter Verwendung der
Klasse List.

. Vertiefung - Anwendungen von Lis-

ten, Stapeln oder Schlangen in
mindestens einem weiteren Kon-
text

interpretieren Fehlermeldungen und kor-
rigieren den Quellcode (l),

testen Programme systematisch anhand
von Beispielen (1),

stellen lineare und nichtlineare Struktu-
ren grafisch dar und erlautern ihren Auf-
bau (D).

Beispiel: Erweiterte Liste (Anwendung der Vererbung)
Die erweiterte Liste soll von der Liste erben und zusatzliche Funk-
tionen bereitstellen (Daten ausgeben, I6schen usw.)

Beispiel: Abfahrtslauf

Bei einem Abfahrtslauf kommen die Skifahrer nacheinander an und
werden nach ihrer Zeit in eine Rangliste eingeordnet. Diese Rang-
liste wird in einer Anzeige ausgegeben. Ankommende Abfahrer
mussen an jeder Stelle der Struktur, nicht nur am Ende oder Anfang
eingefligt werden konnen.

Beispiel: Schule
Schiler (Name, Vorname, Geburtsjahr, Geschlecht) sollen in einem
Kurs (Liste) gespeichert und verwaltet werden.

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 fur
den zweiten Durchgang. Sie starten in umgekehrter Reihenfolge
gegenuber der Platzierung auf der Rangliste. Nach dem Sprung er-
halt der Springer wiederum eine Punktzahl und wird nach der Ge-
samtpunktzahl aus beiden Durchgangen in die endgultige Rang-
liste eingeordnet.

Beispiel: Autos an einer Ampel zur Zufahrtsregelung

Es soll eine Ampel zur Zufahrtsregelung in Java simuliert werden.
An einem geradlinigen, senkrecht von unten nach oben verlaufen-
den StralRenstlick, das von Autos nur einspurig in eine Richtung
befahren werden kann, ist ein Haltepunkt markiert, an dem die Am-
pel steht. Bei einem Klick auf eine Schaltflache mit der Aufschrift
.Heranfahren® soll ein neues Auto an den Haltepunkt heranfahren
bzw. bis an das letzte Auto, das vor dem Haltepunkt wartet. Grin-
phasen der Ampel werden durch einen Klick auf eine Schaltflache
mit der Aufschrift ,\Weiterfahren® simuliert. In jeder Griinphase darf
jeweils nur ein Auto weiterfahren. Die anderen Autos riicken nach.

18




Unterrichtsvorhaben Q1-lll (Grundkurs):
Zeitbedarf: 15 Stunden

Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

Suchen von Daten in Listen und Arrays Die
(a) Lineare Suche in Listen und in Arrays

(b) Binare Suche in Arrays als Beispiel flr re-
kursives Problemldsen

(c) Untersuchung der beiden Suchverfahren
hinsichtlich ihrer Effizienz (Laufzeitverhal-
ten, Speicherbedarf)

Sortieren in Listen und Arrays - Entwick-
lung und Implementierung von iterativen
und rekursiven Sortierverfahren

(a) Entwicklung und Implementierung eines
einfachen Sortierverfahrens flr eine Liste

(b) Implementierung eines einfachen Sortier-
verfahrens flr ein Feld

Untersuchung der Effizienz der Sortierver-
fahren ,,Sortieren durch direktes Einfiigen“
und ,,Quicksort* auf Arrays

(a) Grafische Veranschaulichung der Sortier-
verfahren

(b) Untersuchung der Anzahl der Ver-
gleichsoperationen und des Speicherbe-
darf bei beiden Sortierverfahren

(c) Beurteilung der Effizienz der beiden Sor-
tierverfahren

Schilerinnen und Schiler

analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

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

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

entwickeln iterative und rekursive Algorith-
men unter Nutzung der Strategien ,Modulari-
sierung“ und ,Teilen und Herrschen® (M),

modifizieren Algorithmen und Programme
(1),

implementieren iterative und rekursive Algo-
rithmen auch unter Verwendung von dyna-
mischen Datenstrukturen (1),

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

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

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

testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1),

stellen iterative und rekursive Algorithmen
umgangssprachlich und grafisch dar (D).

Beispiel: Karteiverwaltung

FUr ein Adressverwaltungsprogramm soll eine Me-
thode zum Suchen einer Adresse geschrieben wer-
den.

Beispiel: Bundesjugendspiele

Die Teilnehmer an Bundesjugendspielen nehmen an
drei Disziplinen teil und erreichen dort Punktzahlen.
Diese werden in einer Wettkampfkarte eingetragen
und an das Wettkampfblro gegeben. Zur Vereinfa-
chung sollte sich das Modell auf die drei Disziplinen
.Lauf’, ,Sprung“ und ,Wurf‘ beschranken.

Im Wettkampfbiro wird das Ergebnis erstellt. Das
Programm soll dafiir zunachst den Besten einer Dis-
ziplin heraussuchen kdnnen und spater das gesamte
Ergebnis nach gewissen Kriterien sortieren konnen.
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Unterrichtsvorhaben Q1-1V (Grundkurs):

Zeitbedarf: 24 Stunden

Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen,

nichtlinearen Datenstrukturen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Die Datenstruktur Binarbaum im Anwedungs-
kontext unter Nutzung der Klasse BinaryTree

(a) Grundlegende Begriffe (Grad, Hohe, Blatt, In-
halt, Teilbaum, Ebene, Vollstandigkeit)

(b) Traversierung eines Binarbaums im Pre-, In-
und Postorderdurchlauf o

(c) Analyse der Problemstellung, Ermittlung von

Objekten, ihren Eigenschaften und Operationen

im Anwendungskontext

Modellierung eines Entwurfsdiagramms und

Entwicklung eines Implementationsdiagramms

Erarbeitung der Klasse BinaryTree und bei-

spielhafte Anwendung der Operationen

Implementierung der Anwendung oder von Tei-
len der Anwendung

(d)
()
(f)

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

(a) Grafische Darstellung eines binaren Such-

baums und Erarbeitung der Struktureigenschaf- | ®

ten, Suchen, Einfligen und Léschen von Ele-

menten. o

Erstellen eines Suchbaums, Modellierung eines

Entwurfsdiagramms und Entwicklung eines Im-

plementationsdiagramm,

Erarbeitung der Klasse BinarySearchTree und

Einflhrung des Interface Item zur Realisierung

einer geeigneten Ordnungsrelation

Implementierung der Anwendung oder von Tei-

len der Anwendung inklusive einer sortierten

Ausgabe des Baums.

(b)

(c)

Die Schilerinnen und Schiler

erlautern Operationen dynamischer (li-
nearer oder nicht-linearer) Datenstruk-
turen (A),

analysieren und erlautern Algorithmen
und Programme (A), beurteilen die syn-
taktische Korrektheit und die Funktio-
nalitdt von Programmen (A),

entwickeln iterative und rekursive Algo-
rithmen unter Nutzung der Konstrukti-
onsstrategien ,Modularisierung“ und
»1eilen und Herrschen“ (M),

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

interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (l),

testen Programme systematisch an-
hand von Beispielen (I),

stellen lineare und nichtlineare Struktu-
ren grafisch dar und erlautern ihren
Aufbau (D),

stellen iterative und rekursive Algorith-
men umgangssprachlich und grafisch
dar (D).

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

Beispiel: Ahnenbaum
Die binare Baumstruktur ergibt sich daraus, dass jede Per-
son genau einen Vater und eine Mutter hat.

Beispiel: Entscheidungsbaume
Um eine Entscheidung zu treffen, werden mehrere Fragen
mit ,ja“ oder ,nein“ beantwortet.

Beispiel: Morsebaum

Morse hat Buchstaben als Folge von Punkten und Stri-
chen codiert. Diese Codierungen kdnnen in einem Binar-
baum dargestellt werden.

Beispiel: Informatikerbaum als Suchbaum

In einem bindren Suchbaum werden die Namen und die
Geburtsdaten von Informatikern lexikographisch geordnet
abgespeichert. Funktionalitaten: Einfigen, Suchen, Aus-
gabe der Daten.

Beispiel: Stichwortverzeichnis

Es soll eine Anwendung entwickelt werden, die anhand
von Stichworten und zugehdrigen Seitenzahlen ein Stich-
wortregister erstellt.

Beispiel: Worterbuch

Es soll ein Woérterbuch (englisch-> deutsch bzw. deutsch-
>englisch) modelliert und programmiert werden. Neue
Woérter werden in der GUI eingegeben und in einem Bina-
rySearchTree abgespeichert.
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Unterrichtsvorhaben Q1-V (Grundkurs):

Zeitbedarf: 15 Stunden

Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Daten in Netzwerken und Sicherheitsas-
pekte in Netzen sowie beim Zugriff auf Da-
tenbanken
(a) Beschreibung einer Client-Server-Struktur
(b) Netztopologien als Grundlage von Client-
Server-Strukturen und TCP/IP-Schichten-
modell als Beispiel flr eine Paketlibermitt-
lung in einem Netz

(c) Protokolle (HTTP, POP2, SMPT, IMAP,
DNS, telnet, usw.)

(d) Aufbau der IP-Adresse, Subnetzmaske

2. Symmetrische und asymmetrische krypto-
grafische Verfahren
Casar-, Vigenére-, RSA-Verfahren

3. Fallbeispiele zur Datenschutzproblematik
und zum Urheberrecht

Die Schilerinnen und Schiler

e beschreiben und erlautern Topologien, die Cli-
ent-Server-Struktur und Protokolle sowie ein
Schichtenmodell in Netzwerken (A),

e analysieren und erlautern Eigenschaften und
Einsatzbereiche symmetrischer und asymmetri-
scher VerschlUsselungsverfahren (A),

e untersuchen und bewerten anhand von Fallbei-
spielen die Auswirkungen des Einsatzes von In-
formatiksystemen, die Sicherheit von Informatik-
systemen sowie die Einhaltung der Daten-
schutzbestimmungen und des Urheberrechts
(A),

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

e nutzen bereitgestellte Informatiksysteme und
das Internet reflektiert zum ErschlieRen, zur
Aufbereitung und Prasentation fachlicher Inhalte
(D).

Beispiel: E-Mail
Betrachtung des TCP/IP-Schichtenmodels am Bei-
spiel des Verschickens einer E-Mail.

Beispiel: Online-Suchmaschine
Betrachtung des TCP/IP-Schichtenmodels am Bei-
spiel der Benutzung einer Online-Suchmaschine.

Beispiel: Programmierung der Casar- und
Vigenére-Verfahren
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Unterrichtsvorhaben Q2-l (Grundkurs):

Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Modellierung von relationalen Datenbanken
(a) Entity-Relationship-Diagramm

e Ermittlung von Entitaten, zugehorigen Attributen, Rela-
tionen und Kardinalitaten in Anwendungssituationen
und Modellierung eines Datenbankentwurfs in Form ei-
nes ER-Diagramms

(b) Entwicklung einer Datenbank aus einem Datenbank-
entwurf

e Modellierung eines relationalen Datenbankschematas
zu einem ER-Diagramm inklusive der Bestimmung von
Primar- und Sekundarschlisseln

(c) Redundanz, Konsistenz und Normalformen

¢ Untersuchung einer Datenbank hinsichtlich Konsistenz
und Redundanz in einer Anwendungssituation

e Uberfiihrung der Datenbankschemata in die 1. bis 3.
Normalform

2. Nutzung von relationalen Datenbanken
(a) Aufbau von Datenbanken und Grundbegriffe
(Analyse der Struktur der Datenbank und Erarbeitung der
Begriffe Tabelle, Attribut, Datensatz, Datentyp, Primar-
schlissel, Fremdschlissel, Datenbankschema)
(b) sQL-Abfragen

e SQL-Abfragen (SELECT (DISTINCT) ..FROM,
WHERE, AND, OR, NOT) auf einer Tabelle

e SQL-Abfragen auf einer und mehrerer Tabelle zur Be-
antwortung der Fragestellungen (JOIN, UNION, AS,
GROUP BY,ORDER BY, ASC, DESC, COUNT,
MAX, MIN, SUM, Arithmetische Operatoren: +, -,
*, /, (.), Vergleichsoperatoren: =, <>, >, <,
>=, <=, LIKE, BETWEEN, IN, IS NULL)

Die Schilerinnen und Schiler

erlautern die Eigenschaften und den
Aufbau von Datenbanksystemen unter
dem Aspekt der sicheren Nutzung (A),
analysieren und erlautern die Syntax
und Semantik einer Datenbankabfrage
(A),

analysieren und erlautern eine Daten-
bankmodellierung (A),

erlautern die Eigenschaften normali-
sierter Datenbankschemata (A),
bestimmen Priméar- und Sekundar-
schlissel (M),

ermitteln fir anwendungsbezogene
Problemstellungen Entitaten, zugeho-
rige Attribute, Relationen und Kardinali-
taten (M),

modellieren zu einem ER-Diagramm
ein relationales Datenbankschema (M),
bestimmen Priméar- und Sekundar-
schlissel (M),

uberfuhren Datenbankschemata in vor-
gegebene Normalformen (M),
verwenden die Syntax und Semantik
einer Datenbankabfragesprache, um
Informationen aus einen Datenbank-
system zu extrahieren (1),

ermitteln Ergebnisse von Datenbanka-
bfragen Uber mehrere verknipfte Ta-
bellen (D),

stellen Entitdten mit ihren Attributen
und die Beziehungen zwischen Entita-
ten in einem ER-Diagramm grafisch
dar (D),

Beispiel: Fahrradverleih

Der Fahrradverleih BTR verleiht Fahrrader. Die
Kunden sind bei BTR registriert (Name, Adresse,
Telefon). BTR kennt von den Fahrradfirmen den
Namen und die Telefonnummer. Kunden von BTR
kénnen CityBikes, Treckingrader und
Mountainbikes ausleihen.

Beispiel: Buchungssystem

In einer Schule kénnen die Lehrer Medienraume,
Beamer, Laptops, Kameras flir einen bestimmten
Zeitpunkt buchen, der durch Datum und die
Schulstunde festgelegt ist.

Beispiel: Schulverwaltung

In einer Software werden die Schulhalbjahre,
Jahrgangsstufen, Kurse, Klassen, Schiler, Leh-
rer und Noten einer Schule verwaltet.

Beispiel: VideoCenter
VideoCenter ist eine Datenbank zur Verwaltung
der Kunden, der Videos und der Ausleihe.

Beispiel: Schulbuchausleihe
Datenbank, die Daten einer Schulbuch-Ausleihe
enthalt: Entleiher, Blicher und Ausleihvorgange.

Beispiel: Kursverwaltung
In der Datenbank Kursverwaltung werden Daten
fur Studenten, Professoren und Kurse verwaltet.

Beispiel: Musikschule
In der Datenbank Musikschule werden Schdler,
Lehrer, Instrumente und Kurse verwaltet.

Beispiel: Wein
In der Datenbank werden Daten fir den Verkauf
von Wein (Artikel, Lieferant, Kunde) verwaltet.
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. Analyse einer lebensweltnahen Problemstellung im Hin-

blick auf die Entwicklung eines Java-Programms mit
Datenbankanbindung
a) Entwicklung einer Programmidee
b) Analyse des Problembereichs
¢) Entwicklung eines Anforderungskatalogs fir das zu
entwickelnde Programm

Umsetzung des Softwareprojektes
a) Umsetzung der Datenbank in einem Datenbankmana-
gementsystem
b) Implementierung der Kontrollklassen mit Anbindung an
die Datenbank unter Verwendung didaktischer Klassen
¢) Integration in den Prototypen der Benutzeroberflache

modifizieren Algorithmen und Pro-
gramme (1),

testen Programme systematisch an-
hand von Beispielen und mit Hilfe von
Testanwendungen (1),

nutzen die Syntax und Semantik einer
Programmiersprache bei der Imple-
mentierung und zur Analyse von Pro-
grammen (1),

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

interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (l),
verwenden die Syntax und Semantik ei-
ner Datenbankabfragesprache, um In-
formationen aus einem Datenbanksys-
tem zu extrahieren (1)

wenden didaktisch orientierte Entwick-
lungsumgebungen zur Demonstration,
zum Entwurf, zur Implementierung und
zum Test von Informatiksystemen an
0,

erlautern Eigenschaften und Aufbau
von Datenbanksystemen unter dem
Aspekt der sicheren Nutzung (A),
untersuchen und bewerten anhand von
Fallbeispielen Auswirkungen des Ein-
satzes von Informatiksystemen sowie
Aspekte der Sicherheit von Informatik-
systemen, des Datenschutzes und des
Urheberrechts (A).

Materialien: Sqliteman, SQLiteadmin

23




Zeitbedarf: 24 Stunden
Unterrichtsvorhaben Q2-ll (Grundkurs): Endliche Automaten und formale Sprachen

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien oder Materialien
1. Grammatiken und Automaten Die Schiilerinnen und Schiler Beispiele fiir Sprachen:
(a) Grammatiken als Konzept zur Formali- Worter, die mit bestimmten Teilwdrtern anfan-
sierung von Sprachen e analysieren und erlautern die Eigenschaften endlicher gen bzw. enden bzw. sie enthalten;
(b) Endliche Automaten als Maschinenmo- Automaten einschlieBlich ihres Verhaltens auf be- Worter gerader bzw. ungerader Lange;
dell zur Erkennung von Sprachen stimmte Eingaben (A), Terme; Palindrome
(c) Grenzen endlicher Automaten: Spra- e analysieren und erlautern Grammatiken regularer Spra-
chen, die nicht von Automaten erkannt chen (A), Beispiele fiir nicht von Automaten erkennbare
werden kénnen e zeigen die Grenzen endlicher Automaten und regularer Spraqhen: .
(d) Reguldre Grammatiken und Sprachen Grammatiken im Anwendungszusammenhang auf (A), | @"b" (im Vergleich zua™™ ) ;
und deren Zusammenhang mit endli- | » ermitteln die formale Sprache, die durch eine Grammatik | Palindrome
chen Automaten erzeugt wird (A), o
e entwickeln und modifizieren zu einer Problemstellung Materialien: _
endliche Automaten (M), Excorciser (eine Software zur Entwicklung von
Automaten)

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

¢ entwickeln zur akzeptierten Sprache eines Automaten
die zugehdrige Grammatik (M),

e entwickeln zur Grammatik einer regularen Sprache ei-
nen zugehorigen endlichen Automaten (M),
modifizieren Grammatiken regularer Sprachen (M),

e entwickeln zu einer regularen Sprache eine Grammatik,
die die Sprache erzeugt (M),

¢ stellen endliche Automaten in Tabellen oder Graphen
dar und Uberflhren sie in die jeweils andere Darstel-
lungsform (D),

e ermitteln die Sprache, die ein endlicher Automat akzep-
tiert (D).

e beschreiben an Beispielen den Zusammenhang zwi-
schen Automaten und Grammatiken (D).
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Unterrichtsvorhaben Q2-lll (Grundkurs):

Zeitbedarf: 20 Stunden

Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien oder Materialien

1. Von-Neumann-Architektur und die
Ausfiihrung maschinennaher Pro-
gramme
a) prinzipieller Aufbau einer von
Neumann-Architektur mit CPU, Re-
chenwerk, Steuerwerk, Register und
Hauptspeicher

b) einige maschinennahe Befehlen und
ihre Reprasentation in einem Binar-
Code, der in einem Register gespei-
chert werden kann

c) Analyse und Erlauterung der Funkti-
onsweise eines einfachen maschi-
nennahen Programms

2. Grenzen der Automatisierbarkeit
a) Vorstellung des Halteproblems
b) Unlésbarkeit des Halteproblems
c) Beurteilung des Einsatzes von Infor-
matiksystemen hinsichtlich prinzipiel-
ler Mdglichkeiten und prinzipieller
Grenzen

Die Schulerinnen und Schiler

e erlautern die Ausfuhrung eines einfa-
chen maschinennahen Programms so-
wie die Datenspeicherung auf einer
»von-Neumann-Architektur® (A),

e untersuchen und beurteilen Grenzen
des Probleml6sens mit Informatiksyste-
men (A).

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

Materialien:

Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
Unterrichtsvorhaben Q2.3 —VVon-Neumann-Archi-
tektur und maschinennahe Programmierung
(Download Q2-111.1)

Beispiel: Halteproblem

Materialien:

Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
Unterrichtsvorhaben Q2.3 - Halteproblem
(Download Q2-I11.2)

Unterrichtsvorhaben Q2-1V (Grundkurs):

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

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

Die Schulerinnen und Schiiler

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

e nutzen das verfugbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Dateien unter Berucksichtigung der Rechteverwaltung (K),
e organisieren und koordinieren kooperatives und eigenverantwortliches Arbeiten (K),

e strukturieren den Arbeitsprozess, vereinbaren Schnittstellen und fuhren Ergebnisse zusammen (K),

e Dbeurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsablaufe und Ergebnisse (K),

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).
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Unterrichtsvorhaben Q1-l (Leistungskurs):

Wiederholung der objektorientierten Modellierung und Programmierung anhand ei-

ner kontextbezogenen Problemstellung unter Berticksichtigung der Gestaltung einer

Benutzungsoberflache

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Entwicklung eines Anforderungskata-
logs

Entwurf einer grafischen Benutzungs-
oberflache

Klassenmodellierung und Visualisie-

rung von Objektkommunikation

a) Analyse der Problemstellung

b) Analyse der Modellierung
(Implementationsdiagramm)

c) Beziehungen unter Objekten
(Vererbung und Assoziation)

d) Zugriffsrechte und Multiplizitaten
e) Abstrakte Klassen

f) Polymorphie

g) Dokumentation von Klassen

Projektentwicklung und Test

a) Implementierung der Anwendung mit

grafischer Benutzungsoberflache

b) Test einzelner Klassen der Anwen-
dung mit Hilfe von Testanwendungen

Die Schilerinnen und Schiler

analysieren und erlautern OOM (A),

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

modellieren Klassen mit ihren Attributen, Methoden und ihren
Assoziationsbez. unter Angabe von Multiplizitaten (M),
ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihre Sichtbarkeits-
bereiche zu (M),

entwickeln einfache Benutzungsoberflachen zur Kommunika-
tion mit einem Informatiksystem (M),

implementieren Klassen in einer Programmiersprache auch
unter Nutzung dokumentierter Klassenbibliotheken (1),
nutzen die Syntax und Semantik einer Programmiersprache
bei der Implementierung und zur Analyse von Programmen
0,

wenden eine didaktisch orientierte Entwicklungsumgebung
zur Demonstration, zum Entwurf, zur Implementierung und
zum Test von Informatiksystemen an (l),

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quell-
code (1),

testen Programme systematisch anhand von Beispielen und
mithilfe von Testanwendungen(l),

stellen Klassen und ihre Beziehungen in Diagrammen gra-
fisch dar (D),

dokumentieren Klassen (D),

stellen die Kommunikation zwischen Objekten grafisch dar
(D),

nutzen das verfligbare Informatiksystem zur strukturierten
Verwaltung von Daten, zur Organisation von Arbeitsablaufen
sowie zur Verteilung und Zusammenfihrung von Arbeitsantei-
len (K).

Beispiel: Taschenrechner

Schilerinnen und Schiler entwickeln
eine Taschenrechneranwendung. Dabei
kann es sich um einen Rechner mit ein-
fachen Grundrechenarten bis hin zu ei-
nem wissenschaftlichen Taschenrech-
ner mit umfangreicheren Funktionen
handeln. Die Anforderungen sind von
den Schiilerinnen und Schiilern selbst zu
definieren.

Beispiel: Schulverwaltungssystem

Schilerinnen und Schiler entwickeln
eine Anwendung fur die Verwaltung der
Daten fur Schiler und Lehrer. Die Klas-
sen Schiiler und Lehrer erben von der
Klasse Person. In der Klasse Schule
werden Lehrer und Schuler in jeweils ei-
nem Array gespeichert. Die Angaben zu
den Lehrern und Schiilern kénnen aus
den gegebenen Daten zufallig erzeugt
werden. Anschlieend sollen die Daten
in der Konsole ausgegeben werden.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum
Lehrplannavigator

(Download LK-Q1-1.1)

(Download LK-Q1-1.2)
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Unterrichtsvorhaben Q1-ll (Leistungskurs):

Datenstrukturen

Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Modellierung und Implementation
einer Datenstruktur Schlange.

2. Die Datenstruktur Schlange im An-
wendungskontext unter Nutzung
der Klasse Queue
a) Analyse der Problemstellung, Er-
mittlung von Objekten, ihren Ei-
genschaften und Operationen

b) Erarbeitung der Funktionalitat der
Klasse Queue und des Konzepts
der parametrisierten Klassen.

3. Modellierung und Implementie-
rung der Anwendung unter Ver-
wendung eines oder mehrerer Ob-
jekte der Klasse Queue

4. Die Datenstruktur Stapel im An-
wendungskontext unter Nutzung
der Klasse Stack
(a) Analyse der Problemstellung, Er-
mittlung von Objekten, ihren Ei-
genschaften und Operationen

(b) Erarbeitung der Funktionalitat der
Klasse Stack

(c) Modellierung und Implementie-
rung der Anwendung unter Ver-
wendung eines oder mehrerer
Objekte der Klasse stack

Die Schilerinnen und Schiler

modellieren Klassen mit ihren Attributen,
Methoden und Assoziationsbeziehungen
unter Angabe von Multiplizitaten (M),
implementieren Klassen in einer Pro-
grammiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1),
erlautern Operationen dynamischer (li-
nearer oder nicht-linearer) Datenstruktu-
ren (A),

analysieren und erlautern Algorithmen
und Programme (A),

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

ordnen Attributen, Parametern und
Rickgaben von Methoden einfache Da-
tentypen, Objekttypen oder lineare und
nichtlineare Datensammlungen zu (M),
ermitteln bei der Analyse von Problem-
stellungen Objekte, ihre Eigenschaften,
ihre Operationen und ihre Beziehungen
(M),

modifizieren Algorithmen und Pro-
gramme (1),

implementieren Operationen dynami-
scher (linearer oder nicht-linearer) Da-
tenstrukturen (1),

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

Beispiel: Erweiterte Warteschlange (Anwendung der Verer-
bung)

Die erweiterte Warteschlange soll von der Queue erben und
zusatzliche Funktionen bereitstellen (Daten ausgeben, 16-
schen, zahlen usw.)

Beispiel: Patientenwarteschlange mit einer GUI

Sobald ein Patient in einer Arztpraxis eintrifft, werden sein
Name und seine Krankenkasse erfasst. In der Klasse Warte-
zimmer werden die Patienten verwaltetet: Entfernen bzw. Hin-
zufigen eines Patienten, wenn er zur Behandlung gerufen
wird). Patienten kbénnen sich zusatzlich in die Warteschlange
zum Blutdruckmessen einreihen. Objekte werden von zwei
Schlangen verwaltet.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q1-11.1)
(Download LK-Q1-11.2)

Beispiel: Erweiterter Stapel (Anwendung der Vererbung)
Der erweiterte Stapel soll von dem Stack erben und zusatzliche
Funktionen bereitstellen (Daten ausgeben, I6schen usw.)

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 zurtickge-
stellt werden.

Beispiel: Umgekehrt Polnische Notation (UPN)

Die sog. UPN (Umgekehrt-Polnische-Notation) bzw. Postfix-
Notation eines Terms setzt den Operator hinter die Operanden.
Um einen Term aus der gewohnten Infixschreibweise in einen
Term in UPN umzuwandeln oder um den Wert des Terms zu
berechnen, kann ein Stack verwendet werden.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q1-11.3)
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Die Datenstruktur Lineare Liste im

Anwendungskontext unter Nut-

zung der Klasse List

a) Erarbeitung der Vorteile der
Klasse List im Gegensatz zu
den bereits bekannten linearen
Strukturen

b) Modellierung und Implementie-
rung einer kontextbezogenen An-
wendung unter Verwendung der
Klasse List

. Vertiefung — Anwendungen von

Listen, Stapeln oder Schlangen in

mindestens einem weiteren Kon-

text

a) Modellierung und Implementie-
rung einer weiteren Anwendung
unter Verwendung eines oder
mehrerer Objekte der Klasse
Queue

b) Modellierung und Implementie-
rung einer weiteren Anwendung
unter Verwendung eines oder
mehrerer Objekte der Klasse
Stack

c) Modellierung und Implementie-
rung einer weiteren kontextbezo-
genen Anwendung unter Verwen-
dung der Klasse List

e nutzen die Syntax und Semantik einer
Programmiersprache bei der Implemen-
tierung und zur Analyse von Program-
men (1),

e interpretieren Fehlermeldungen und kor-
rigieren den Quellcode (l),

e testen Programme systematisch anhand
von Beispielen und mit Hilfe von Testan-
wendungen (1),

e stellen lineare und nichtlineare Strukturen

grafisch dar und erlautern ihren Aufbau
(D).

Beispiel: Erweiterte Liste (Anwendung der Vererbung)
Die erweiterte Liste soll von der Liste erben und zusatzliche
Funktionen bereitstellen (Daten ausgeben, I6schen usw.)

Beispiel: Abfahrtslauf

Bei einem Abfahrtslauf kommen die Skifahrer nacheinander an
und werden nach ihrer Zeit in eine Rangliste eingeordnet.
Diese Rangliste wird in einer Anzeige ausgegeben. Ankom-
mende Abfahrer missen an jeder Stelle der Struktur, nicht nur
am Ende oder Anfang eingefligt werden kénnen.

Beispiel: Todo-Liste

Es werden Aufgaben verwaltet, die in eine vom Benutzer ge-
wulnschte Reihenfolge angeordnet werden. Der Benutzer
kann in der Todo-Liste navigieren, Eintrage einfiigen, beste-
hende Eintrdge andern oder I6schen.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q1-11.4)

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 qualifizie-
ren sich flr den zweiten Durchgang. Sie starten in umgekehrter
Reihenfolge gegenlber der Platzierung auf der Rangliste.
Nach dem Sprung erhalt der Springer wiederum eine Punktzahl
und wird nach der Gesamtpunktzahl aus beiden Durchgéngen
in die endgultige Rangliste eingeordnet.

Beispiel: Autos an einer Ampel zur Zufahrtsregelung

Es soll eine Ampel zur Zufahrtsregelung simuliert werden. An
einem geradlinigen Straflienstlick, das von Autos nur einspurig
in eine Richtung befahren werden kann, ist ein Haltepunkt mar-
kiert, an dem die Ampel steht. Bei einem Klick auf eine Schalt-
flache mit der Aufschrift ,Heranfahren® soll ein neues Auto an
den Haltepunkt heranfahren bzw. bis an das letzte Auto, das
vor dem Haltepunkt wartet. Griinphasen der Ampel werden
durch einen Klick auf eine Schaltflache mit der Aufschrift ,\Wei-
terfahren” simuliert. In jeder Griinphase darf jeweils nur ein
Auto weiterfahren. Die anderen Autos ricken nach.

29




Unterrichtsvorhaben Q1-lll (Leistungskurs): Modellierung, Implementierung, Analyse und Beurteilung von Such- und Sortierver-
fahren unterschiedlicher Komplexitétsklassen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

4. Suchen von Daten in Listen und Arrays

a) Lineare Suche in Listen und in Arrays

b) Binare Suche in Arrays als Beispiel fir re-
kursives Probleml6sen
Untersuchung der beiden Suchverfahren
hinsichtlich ihrer Effizienz (Speicherbe-
darf, Anzahl der Vergleiche)

c)

5. Sortieren in Listen und Arrays - Entwick-
lung und Implementierung von iterativen
und rekursiven Sortierverfahren
a) Entwicklung und Implementierung einfa-

cher Sortierverfahren (BubbleSort, Selec-

tionSort, InsertionSort) fir eine Liste

Implementierung der einfachen Sortier-

verfahrens fur ein Feld

Entwicklung eines rekursiven Sortierver-

fahren fir ein Feld (z.B. Quicksort)

b)

c)

6. Untersuchung der Effizienz der Sortierver-
fahren ,,Sortieren durch direktes Einfii-
gen“ und ,,Quicksort“ auf linearen Listen
a) Grafische Veranschaulichung der Sortier-

verfahren

Untersuchung der Anzahl der Ver-

gleichsoperationen bei beiden Sortierver-

fahren

Beurteilung der Effizienz der beiden Sor-

tierverfahren, untere Schranke fiir die

Laufzeit von Sortieralgorithmen

b)

c)

Die Schiilerinnen und Schiler

e analysieren und erlgutern Algorithmen und
Programme (A),

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

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

¢ entwickeln iterative und rekursive Algorithmen
unter Nutzung der Strategien ,Modularisie-
rung®, ,Teilen und Herrschen“ und ,Backtra-
cking“(M),

¢ modifizieren Algorithmen und Programme (1),

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

¢ implementieren und erlautern iterative und re-
kursive Such- und Sortierverfahren unter-
schiedlicher Komplexitatsklassen (Speicherbe-
darf und Laufzeitverhalten)(l),

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

o interpretieren Fehlermeldungen und korrigie-
ren den Quellcode (I),

o testen Programme systematisch anhand von
Beispielen und mit Hilfe von Testanwendun-
gen (1),

o stellen iterative und rekursive Algorithmen um-
gangssprachlich und grafisch dar (D).

Beispiel: Karteiverwaltung

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

Beispiel: Benutzerverwaltung fiir einen Fotoko-
pierer

Benutzerinnen und Benutzer des Kopierers geben
eine vierstellige Ziffernkombination an, um sich zu
legitimieren. Uber diesen PIN-Code soll auch die
Benutzerinnen und Benutzer des Kopierers iden-
tifizierbar sein, um auf sein Konto den Kopierver-
brauch zu buchen. Die Benutzungsdaten werden
in linearen Strukturen verwaltet, die nach den PIN-
Nummern sortiert vorliegen.

Die Benutzungsdaten sollen nach den Kriterien
Kopierverbrauch, Namen und PIN-Nummern ge-
ordnet ausgegeben werden kdnnen.

Beispiel: Test- und Analyseumgebung fiir Sor-
tieralgorithmen mit einer GUI

Listen mit unterschiedlich vielen Listenelementen
und unterschiedlicher Vorsortierung werden be-
ziglich der Anzahl der Vergleiche von Listenele-
menten analysiert.

Die untere Schranke fir die Laufzeit wird be-
stimmt.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehr-
plannavigator

(Download Q1-I11.1)

(Download Q1-11.2)

(Download Q1-l11.3)
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Unterrichtsvorhaben Q1-1V (Leistungskurs): Modellierung und Implementierung von dynamischen nicht-linearen Datenstrukturen
und von Anwendungen mit dynamischen nicht-linearen Datenstrukturen in kontext-

bezogenen Problemstellungen.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Die Datenstruktur Bindrbaum im Anwen-

dungskontext unter Nutzung der Klasse
BinaryTree<ContentType>

a) Definition eines Bindrbaums und grundle-
gende Begriffe

b) Erarbeitung der Klasse Binary-
Tree<ContentType> und beispielhafte
Anwendung der Operationen

¢) Implementierung der Traversierung eines
Binarbaums im Pre-, In- und Postorder-
durchlauf

d) Modellierung und Implementierung einer
Anwendung unter Verwendung der Daten-
struktur Binarbaum

2. Erarbeitung, Implementierung und Ver-
wendung der Datenstruktur binarer Such-
baum im Anwendungskontext

a) Erarbeitung der Eigenschaften eines bina-
ren Suchbaums im Anwendungskontext

b) Erarbeitung der Attribute und Methoden
der generischen Klasse BinarySe-
archTree<ContentType> und des In-
terfaces ComparableContent

¢) Implementierung des Konstruktors und der
Methode search der Klasse BinarySe-
archTree<ContentType>

d) Implementierung eines Anwendungsbei-
spiels einschliellich der sortierten Aus-
gabe eines binaren Suchbaumes

Die Schilerinnen und Schiler

erlautern Operationen dynamischer (line-
arer oder nicht-linearer) Datenstrukturen
(A),

analysieren und erlautern Algorithmen
und Programme (A),

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

beurteilen die Effizienz von Algorithmen
unter Berucksichtigung des Speicherbe-
darfs und der Zahl der Operationen (A),
ermitteln bei der Analyse von Problem-
stellungen Objekte, ihre Eigenschaften,
ihre Operationen und ihre Beziehungen
(M),

ordnen Attributen, Parametern und Riick-
gaben von Methoden einfache Datenty-
pen, Objekttypen oder lineare und nichtli-
neare Datensammlungen zu (M),
modellieren abstrakte und nicht abstrakte
Klassen unter Verwendung von Verer-
bung durch Spezialisieren und Generali-
sieren (M),

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

entwickeln iterative und rekursive Algo-
rithmen unter Nutzung der Konstruktions-
strategien ,Modularisierung” und ,Teilen
und Herrschen® und ,Backtracking®(M),

Beispiel: MorseBaum
Die Buchstaben werden in einem Morsebaum als
Folge von Punkten und Strichen codiert.

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

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

Beispiel: Entscheidungsbaume
Um eine Entscheidung zu treffen, werden mehrere
Fragen mit ja oder nein beantwortet.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehrplan-
navigator
(Download LK-Q1-V.3)

Beispiel: Informatikerbaum als Suchbaum

In einem binaren Suchbaum werden nach Namen
sortiert die Namen und die Geburtsdaten von Infor-
matikern lexikographisch geordnet abgespeichert.

Beispiel: Buchindex

Als weiteres Anwendungsbeispiel, das mehrere dy-
namische Datenstrukturen miteinander verknipft,
soll ein Programm modelliert und implementiert wer-
den, das das Stichwortregister eines Buches ver-
waltet. Die Worter werden in einem bindren Such-
baum verwaltet, die zugehdrigen Seitenzahlen als
lineare Listen.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehrplan-
navigator
(Download LK-Q1.V .4)
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3. Analyse von Graphen in verschiedenen
Kontexten

a)

b)

Grundlegende Begriffe (Graph, gerichtet —
ungerichtet, Knoten, Kanten, Kantenge-
wicht)

Aufbau und Darstellung von Graphen an-
hand von Graphenstrukturen in verschie-
denen Kontexten (Adjazenzmatrix, Adja-
zenzliste)

4. Die Datenstruktur Graph im Anwendungs-
kontext unter Nutzung der Klassen Graph,
Vertex und Edge.

a)

b)

d)

Erarbeitung der Klassen Graph, Ver-
tex und Edge und beispielhafte Anwen-
dung der Operationen

Bestimmung von Wegen in Graphen im
Anwendungskontext (Tiefensuche, Brei-
tensuche)

Bestimmung von kirzesten Wegen in
Graphen im Anwendungskontext (Back-
tracking, Dijkstra).

Bestimmung von minimalen Spannbau-

men eines Graphen im Anwendungskon-
text.

entwickeln mit didaktisch orientierten Ent-
wicklungsumgebungen einfache Benut-
zungsoberflachen zur Kommunikation mit
einem Informatiksystem (M),
implementieren Operationen dynami-
scher (linearer oder nichtlinearer) Daten-
strukturen (1),

implementieren und erlautern iterative
und rekursive Such- und Sortierverfahren
unterschiedlicher Komplexitatsklassen
(Speicherbedarf und Laufzeitverhalten)
0,

nutzen die Syntax und Semantik einer
Programmiersprache bei der Implemen-
tierung und zur Analyse von Programmen
0,

interpretieren Fehlermeldungen und korri-
gieren den Quellcode (l),

testen Programme systematisch anhand
von Beispielen und mithilfe von Testan-
wendungen(l),

wenden didaktisch orientierte Entwick-
lungsumgebungen zur Demonstration,
zum Entwurf, zur Implementierung und
zum Test von Informatiksystemen an (1),
stellen lineare und nichtlineare Strukturen
grafisch dar und erlautern ihren Aufbau
(D),

stellen iterative und rekursive Algorith-
men umgangssprachlich und grafisch dar
(D),

nutzen bereitgestellte Informatiksysteme
und das Internet reflektiert zur Erschlie-
Bung, Aufbereitung und Prasentation
fachlicher Inhalte (D),

nutzen das verfugbare Informatiksystem
zur strukturierten Verwaltung von Daten,
zur Organisation von Arbeitsablaufen so-
wie zur Verteilung und Zusammenfuh-
rung von Arbeitsanteilen (K).

Beispiel: Das Haus vom Nikolaus

Das Haus vom Nikolaus ist das bekannteste Bei-
spiel fur einen Graphen, flir den ein Eulerweg, aber
kein Eulerkreis existiert. Anhand dieses Beispiels
werden die Grundbegriffe der Graphentheorie so-
wie die Darstellung eines Graphen als Adjazenz-
matrix eingefuhrt.

Beispiel: Soziale Netzwerke

Da es in dem Graph eines sozialen Netzwerks im
Verhaltnis zu den Knoten nur wenige Kanten gibt,
bietet sich dieses Beispiel zur Einfihrung der Dar-
stellung eines Graphen in Form von Adjazenzlisten
an.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehrplan-
navigator
(Download LK-Q1.V.1)

Beispiel: Soziale Netzwerke
Konstruktion eines Beispielgraphen
Anzahl der Knoten

e Summe der Kantengewichte

e Anzahl der Nachbarn eines Knotens

Beispiel: Wegsuche
Suche nach einem beliebigen bzw. besten Weg zwi-
schen zwei Knoten.

Beispiel: Versorgungsnetz

Die Problemstellung, Verbraucher eines Dorfes
mdglichst kostengiinstig an ein Versorgungsnetz
(Kabel, Gas, Telefon) anzuschlielen, motiviert die
Behandlung des minimalen Spannbaumes eines
Graphen.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehrplan-
navigator
(Download LK-Q1.V.2)
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Unterrichtsvorhaben Q1-V (Leistungskurs): Grundlagen der Netzwerkkommunikation sowie Modellierung und Implementierung
von Client-Server-Anwendungen in kontextbezogenen Problemstellungen
Entwicklung eines Netzwerkspiels

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
1. Grundlagen der Dateniuibertragung in Netz- | Die Schulerinnen und Schuler Material: Aufgabensammlung
werken e beschreiben und erldutern Netzwerk-Topolo-
(a) Schichtenmodell gien, die Client-Server-Struktur und Protokolle | Anhand einer Sammlung von Aufgabenblattern
¢ Erarbeitung eines standardisierten Schich- sowie ein Schichtenmodell in Netzwerken (A), | (teils inkl. implementierter Begleitwerkzeuge) er-
tenmodells fir Netzwerkkommunikation e analysieren und erlautern Algorithmen und arbeiten die Schilerinnen und Schiler im Anwen-
(b) Grundlagen der Codierung Programme (A), dungskontext Grundlagen der Inhaltspunkte ,OSI-
e Erarbeitung einer eigenen, vereinfachten e analysieren und erldutern Protokolle zur Kom- | Referenzmodell®, ,Codierung®, ,Topologien®,
Codierung fiir die Bitiibertragung munikation in einem Client-Server-Netzwerk | »Routing” und ,Protokolle”
(c) Topologien (A),
o Erarbeitung und Vergleich ausgewahlter o entwickeln und erweitern Protokolle zur Kom-
Netzwerktopologien munikation in einem Client-Server-Netzwerk
(d) Routing (M),
¢ Analyse von Grundlagen der Adressierung | ¢ modifizieren Algorithmen und Programme (1)
in IP-Netzwerken e ermitteln bei der Analyse von Problemstellun-
(e) Protokolle gen Objekte, ihre Eigenschaften, ihr Operatio-
o Erarbeitung des beispielhaften Aufbaus ei- nen und Beziehungen (M),

nes Protokoll auf der Anwendungsschicht e modellieren Klassen mit ihren Attributen, Me-

thoden und Assoziationsbeziehungen unter

2. Analyse, Modellierung und Implementie- Angabe von Multiplizitaten (M), Beispiel: Daytime-Clients und —Server
rung von Netzwerkanwendungen in Client- | ¢ ordnen Attributen, Parametern und Rickga-
Server-Struktur ben von Methoden einfache Datentypen, Ob- | Anhand der Echo- und Daytime-Dienste (z.B. lokal
(a) Nutzung einfacher Server-Dienste mittels Cli- jekttypen oder lineare und nichtlineare Daten- | im Schulnetz durch den Lehrenden zur Verfliigung
ent sammlungen zu (M), gestellt) erarbeiten die Schulerinnen und Schiler
¢ Modellierung und Implementierung von Cli- | ¢ analysieren und erlautern objektorientierte zunachst den die Funktionsweise bzw. den Aufbau
ents fur einfach Serverdienste Modellierungen (A), einfacher Clients und verwenden dabei zunachst
(b) Anbieten von Diensten mittels Server « stellen Klassen und ihre Beziehungen grafisch | die Klasse Connection, spater die Klasse Client.
e Analyse vorgegebener Implementationen dar (D), In einem zweiten Schritt implementieren die Schu-
einfacher Server lerinnen und Schiler Daytime- und Echo-Client
e Modellierung und Implementierung eige- selbst.
ner Server
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3. Entwicklung eines vollstidndigen Client-
Server-Systems
¢ Protokollentwurf, Dialogorientierung
¢ Modellierung mittels Entwurfs- und Imple-
mentationsdiagramm
¢ Bedeutung von Nebenlaufigkeit
e Implementierung

4. Entwicklung eines Netzwerkspiels

a) Projekteinstieg / -planung (Spielauswabhl,
Zeitmanagement)

b) Analyse des Netzwerkspiels

¢) Modellierung und Implementierung des
Spiels als Netzwerkanwendung

d) Entwicklung einer Testanwendung

e) Reflexion des Softwareprodukts

implementieren Klassen in einer Program-
miersprache auch unter Nutzung dokumen-
tierter Klassenbibliotheken (I)

Beispiel: Messenger-Dienst

Abschlielend entwickeln die Schilerinnen und
Schler ein Client-Server-System zum Versenden
von Nachrichten zwischen einzelnen Rechnern
(einfacher Messenger), basierend auf selbst ge-
wahlten ,Nicknames®.

Beispiel: Worterraten
Beispiel: Schiffe versenken

Beispiel: GraphColoringGame
Zwei-Personen-Spiel, bei dem die beiden Perso-
nen abwechselnd am Zug sind. Das Spielfeld ist
ein ungerichteter Graph ohne Mehrfachkanten.
Die Knoten des Graphen kénnen mit vorgegebe-
nen Farben markiert werden.

Die beiden Spielerinnen bzw. Spieler farben ab-
wechselnd einen noch ungefarbten Knoten. Dabei
muss beachtet werden, dass kein adjazenter Kno-
ten mit derselben Farbe markiert wurde.

Es verliert derjenige Spielerinn bzw. derjenige
Spieler, die bzw. der unter diesen Bedingungen
keinen Zug mehr machen kann. Sind alle Knoten
korrekt gefarbt, endet das Spiel unentschieden.

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2-V.1)
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Unterrichtsvorhaben Q2-l (Leistungskurs): Modellierung, Implementierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in
Anwendungskontexten. Projektorientierte Softwareentwicklung am Beispiel einer

wendung mit Datenbankanbindung mit JAVA

An-

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

5. Nutzung von relationalen Datenbanken
a) Aufbau von Datenbanken und Grundbegriffe

e Entwicklung von Fragestellungen zur
vorhandenen Datenbank

¢ Analyse der Struktur der vorgegebenen
Datenbank und Erarbeitung der Begriffe
Tabelle, Attribut, Datensatz, Datentyp,
Primarschlissel, Fremdschlissel, Relati-
onenschema, Datenbankschema

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-Ab-
fragen auf einer und mehreren Tabelle
zur Beantwortung der Fragestellungen
(JOIN und Varianten, UNION, AS,
GROUP BY,ORDER BY, ASC, DESC,
COUNT, MAX, MIN, SUM, AVG,
Arithmetische Operatoren: +, -, *,

/. (..), Vergleichsoperatoren: =,
<>, >, <, >=, <=, LIKE,
BETWEEN, IN, IS NULL)

c) Vertiefung an einem weiteren Datenbank-
beispiel

Die Schiilerinnen und Schiler

¢ ermitteln fir anwendungsbezogene Prob-
lemstellungen Entitaten, zugehorige Attri-
bute, Relationen und Kardinalitéaten (M),

o stellen Entitdten mit ihren Attributen und die
Beziehungen zwischen Entitaten mit Kardi-
nalitaten in einem Entity-Relationship-Dia-
gramm grafisch dar (D),

¢ modifizieren eine Datenbankmodellierung
(M),

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

e bestimmen Priméar- und Sekundarschlussel
(M),

e implementieren ein relationales Datenbank-
schema als Datenbank (1),

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

¢ erlautern die Eigenschaften normalisierter
Datenbankschemata (A),

e (berprifen Datenbankschemata auf vorge-
gebene Normalisierungseigenschaften (D),

e Uberfuhren Datenbankschemata in die 1.
bis 3. Normalform (M),

e ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfra-
gen Uber mehrere verkniipfte Tabellen (D),

Beispiel: VideoCenter

VideoCenter ist die Simulation einer Online-Vi-
deothek fiir den Informatik-Unterricht mit Web-
frontend zur Verwaltung der Kunden, der Videos
und der Ausleihe. Aulierdem ist es moglich di-
rekt SQL-Abfragen einzugeben. Es ist auch
mdglich, die Datenbank herunterzuladen und lo-
kal zu installieren. Unter
http://dokumentation.videocen-
ter.schule.de/old/video/index.html
(abgerufen: 01. 02. 2016)

Beispiel: Schulbuchausleihe
Unter
formatik/structure/mate-

rial/sek2/datenbanken.php (abgerufen:
01. 02. 2016) wird eine Datenbank zur Verfu-
gung gestellt, die Daten einer Schulbuch-Aus-
leihe enthalt (iber 1000 Entleiher, 200 Blcher
mit mehreren tausend Exemplaren und viele
Ausleihvorgange). Die Datenbank kann in O-
penOffice eingebunden werden.

www.brd.nrw.de/lerntreffs/in-
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6. Modellierung von relationalen Datenbanken

a) Entity-Relationship-Diagramm
e Ermittlung von Entitatstypen, Attributen
zugehdriger Entitaten, Beziehungstypen
und Kardinalitaten in Anwendungssitua-
tionen und Modellierung eines Daten-
bankentwurfs in Form eines Entity-Rela-
tionship-Diagramms
e Erlauterung und Modifizierung einer Da-
tenbankmodellierung
b) Entwicklung einer Datenbank aus einem
Datenbankentwurf
o Modellierung eines relationalen Daten-
bankschemas zu einem Entity-Relati-
onship-Diagramm inklusive der Bestim-
mung von Primar- und Sekundarschlis-
seln
c) Redundanz, Konsistenz und Normalformen
e Untersuchung einer Datenbank hin-
sichtlich Konsistenz und Redundanz in
einer Anwendungssituation
e Uberprifung von Datenbankschemata
hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform
und Normalisierung (um Redundanzen
zu vermeiden und Konsistenz zu ge-
wabhrleisten)

analysieren und erlautern die Syntax und
Semantik einer Datenbankabfrage (A),
verwenden die Syntax und Semantik einer
Datenbankabfragesprache, um Informatio-
nen aus einem Datenbanksystem zu extra-
hieren (1),

erlautern Eigenschaften und Aufbau von
Datenbanksystemen unter dem Aspekt der
sicheren Nutzung (A).

ermitteln bei der Analyse von Problemstel-
lungen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre
Operationen und ihre Beziehungen (M),
modellieren Klassen mit ihren Attributen,
Methoden und Assoziationsbeziehungen
unter Angabe von Multiplizitaten (M),
ordnen Attributen, Parametern und Rickga-
ben von Methoden einfache Datentypen,
Objekttypen oder lineare und nichtlineare
Datensammlungen zu (M),

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

stellen die Kommunikation zwischen Objek-
ten grafisch dar (D),

stellen Klassen und ihre Beziehungen in Di-
agrammen grafisch dar (D),

dokumentieren Klassen (D),

analysieren und erlautern objektorientierte
Modellierungen (A),

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

ermitteln fir anwendungsbezogene Prob-
lemstellungen Entitaten, zugehorige Attri-
bute, Relationen und Kardinalitaten (M),

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.

Beispiel: Buchungssystem

In dem Online-Buchungssystem einer Schule
kénnen die Lehrenden Medienrdume, Beamer,
Laptops, Kameras, usw. flir einen bestimmten
Zeitpunkt buchen, der durch Datum und die
Schulstunde festgelegt ist.

Dazu ist die Datenbank zu modellieren, ggf. zu
normalisieren und im Datenbanksystem umzu-
setzen. Weiter sollen sinnvolle Abfragen entwi-
ckelt werden.
http://mrbs.sourceforge.net (abgeru-
fen: 01. 02. 2016)

Beispiel: Schulverwaltung

In einer Software werden die Schulhalbjahre,
Jahrgangsstufen, Kurse, Klassen, Schilerinnen
und Schiiler, Lehrende und Noten einer Schule
verwaltet. Man kann dann ablesen, dass z.B.
Schiler X von Lehrerin Y im 2. Halbjahr des
Schuljahrs 2011/2012 in der Jahrgangsstufe 9
im Differenzierungsbereich im Fach Informatik
die Note ,sehr gut” erhalten hat. Dazu ist die Da-
tenbank zu modellieren, ggf. zu normalisieren
und im Datenbanksystem umzusetzen. Weiter
sollen sinnvolle Abfragen entwickelt werden und
auf das Thema Datenschutz eingegangen wer-
den.
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7. Analyse einer lebensweltnahen Problem-
stellung im Hinblick auf die Entwicklung ei-
nes Java-Programms mit Datenbankanbin-
dung

d) Entwicklung einer Programmidee

e) Analyse des Problembereichs

f) Entwicklung eines Anforderungskatalogs
fur das zu entwickelnde Programm

8. Modellierung einer datenbankgestiitzten
Probleml6sung unter Beriicksichtigung des
MVC-Prinzips

a) Strukturierung nach dem MVC-Prinzip

b) Modellierung der Datenbank (ER-Dia-
gramm, Datenbankschema)

¢) Modellierung der Kontrollklassen und Ent-
wicklung von SQL-Anweisungen entspre-
chend des Anforderungskatalogs

d) Modellierung einer grafischen Benut-
zungsoberflache

9. Umsetzung des Softwareprojektes

d) Umsetzung der Datenbank in einem Da-
tenbankmanagementsystem

e) Implementierung der Kontrollklassen mit
Anbindung an die Datenbank unter Ver-
wendung didaktischer Klassen

f) Integration in den Prototypen der Benut-
zeroberflache

10. Optional: Evaluation des Projekts

modifizieren Algorithmen und Programme
0,

testen Programme systematisch anhand
von Beispielen und mit Hilfe von Testan-
wendungen (1),

nutzen die Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache bei der Implementierung
und zur Analyse von Programmen (1),
beurteilen die syntaktische Korrektheit und
die Funktionalitat von Programmen (A),
interpretieren Fehlermeldungen und korri-
gieren den Quellcode (l),
verwenden die Syntax und Semantik einer
Datenbankabfragesprache, um Informatio-
nen aus einem Datenbanksystem zu extra-
hieren (I), nutzen das verflgbare Informatik-
system zur strukturierten Verwaltung von
Daten, zur Organisation von Arbeitsablau-
fen sowie zur Verteilung und Zusammen-
fuhrung von Arbeitsanteilen (K),

wenden didaktisch orientierte Entwicklungs-
umgebungen zur Demonstration, zum Ent-
wurf, zur Implementierung und zum Test
von Informatiksystemen an (1),

erlautern Eigenschaften und Aufbau von
Datenbanksystemen unter dem Aspekt der
sicheren Nutzung (A),

untersuchen und bewerten anhand von
Fallbeispielen Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen sowie Aspekte der
Sicherheit von Informatiksystemen, des Da-
tenschutzes und des Urheberrechts (A).

Beispiel: Quizspiel
Verwaltung von Quizfragen, Antworten und
Ranglisten

Beispiel: Navigationssystem
Ermittlung von kirzesten Wegen im deutschen
Autobahnnetz

Beispiel: Verwaltung der Schiilerbiicherei
Verwaltungsprogramm fiir das Einpflegen und
Ausleihe von Bichern der Schilerbibliothek

Beispiel: Fehlstundenverwaltung
Verwaltungsprogramm fiir die Fehlstunden von
Schilerinnen und Schiilern

Beispiel: Sportfestverwaltung
Verwaltung von Aufgaben, Sportereignissen
und Ergebnissen des Schulsportfestes

Beispiel: Materialverwaltung
Materialien fir Vertretungsstunden sollen ver-
waltet werden

Materialien:

Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q1-VI.1)

(Download LK-Q1-VI.2)

(Download LK-Q1-VI.3)
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Unterrichtsvorhaben Q2-ll (Leistungskurs): Grundlagen von Automaten und formalen Sprachen sowie die Modellierung und Im-
plementierung eines Scanners, Parsers und Interpreters zu einer formalen Sprache

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien oder Materialien

1. Endliche Automaten

(a) Erarbeitung der formalen Beschreibung eines
endlichen Automaten auf der Grundlage von
Automaten in bekannten Kontexten

(b) Untersuchung, Darstellung und Entwicklung
endlicher Automaten

(c) Umwandlung nichtdeterministischer endlicher
Automaten in deterministische endliche Auto-
maten

2. Untersuchung und Entwicklung von Gram-
matiken reguldrer Sprachen

(a) Erarbeitung der formalen Darstellung regularer
Grammatiken

(b) Untersuchung, Modifikation und Entwicklung
von Grammatiken

(c) Entwicklung von endlichen Automaten zum Er-
kennen regularer Sprachen die durch Gram-
matiken gegeben werden

(d) Entwicklung regularer Grammatiken zu endli-
chen Automaten

(e) Entwicklung eines Parsers flr eine einfache
regulare Sprache

3. Grenzen endlicher Automaten

Die Schilerinnen und Schiler

analysieren und erlautern die Eigenschaf-
ten endlicher Automaten und Kellerauto-
maten einschlielich ihres Verhaltens auf
bestimmte Eingaben (A),

analysieren und erlautern Grammatiken
regularer und kontextfreier Sprachen (A),
erlautern die Grenzen endlicher Automa-
ten und regularer Sprachen im Anwen-
dungszusammenhang (A),

ermitteln die formale Sprache, die durch
eine Grammatik erzeugt wird (A),
entwickeln und modifizieren zu einer Prob-
lemstellung endliche Automaten oder Kel-
lerautomaten (M),

entwickeln zur akzeptierten Sprache eines
Automaten die zugehoérige Grammatik (M),
entwickeln zur Grammatik einer regularen
oder kontextfreien Sprache einen zugehé-
rigen endlichen Automaten oder einen
Kellerautomaten (M),

modifizieren Grammatiken regularer und
kontextfreier Sprachen (M),

entwickeln zu einer regularen oder kon-
textfreien Sprache eine Grammatik, die
die Sprache erzeugt (M),

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

Beispiele:

Cola-Automat, Geldspielautomat, Roboter, Zu-
standsanderung eines Objekts ,Auto”, Akzeptor
fur bestimmte Zahlen, Akzeptor fiir Teilworter in
langeren Zeichenketten, Akzeptor fir Terme

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2-111.1)

Beispiele:

regulare Grammatik fir Woérter mit ungerader Pa-
ritat, Grammatik fur Worter, die bestimmte Zah-
len reprasentieren, Satzgliederungsgrammatik

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2-111.2)

Beispiele:
Klammerausdriicke, a"b" im Vergleich zu (ab)"

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2-111.3)
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4. Entwicklung eines Kellerautomaten als Ant-
wort auf die Grenzen endlicher Automaten

(a) Erweiterung eines DEA um eine einzelne Spei-
chervariable zum Zahlen von Eingabezeichen
(z.B. Klammern) und Problematisierung dieses
Ansatzes

(b) Entwicklung eines Automaten mit Kellerspei-
cher

(c) Anwendung eines Kellerautomaten zur Syn-
taxtberprifung auf Grundlage von nicht-regu-
laren Grammatiken

(d) Implementierung eines Kellerautomaten zur
Syntaxuberprifung (Backtracking)

5. Die Schritte eines Compilers
(a) Scanner:
¢ endlicher Automat als Grundlage
¢ Vorgabe von Symboltabelle und Tokenliste
zur Verwaltung und Erkennung des Quelltex-
tes
o Erweiterung des terminalen Alphabets der
zu Ubersetzenden formalen Sprache
¢ |mplementierung als endlicher Automat
(b) Parser:
e regulare (oder wahlweise kontextfreie)
Grammatik als Grundlage
e Vorgabe einer Grundversion des Parsers
e Erweiterung des Sprachumfangs
¢ Implementierung der Parsermethoden flr die
Produktionsregeln der kontextfreien Gram-
matik
(c) Interpreter
e Vorgabe einer Grundversion des Interpreters
¢ Erweiterung des Sprachumfangs Implemen-
tierung

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

beschreiben an Beispielen den Zusam-
menhang zwischen Automaten und Gram-
matiken (D),

entwickeln iterative und rekursive Algorith-
men unter Nutzung der Strategien ,Modu-
larisierung®, ,Teilen und Herrschen® und
,Backtracking“ (M).

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

analysieren und erlautern Grammati-
ken regularer und kontextfreier Spra-
chen (A),

modifizieren Grammatiken regularer
und kontextfreier Sprachen (M),
ermitteln die formale Sprache, die
durch eine Grammatik erzeugt wird
(A),

entwickeln zu einer regularen oder
kontextfreien Sprache eine Grammatik,
die die Sprache erzeugt (M),
modellieren und implementieren Scan-
ner, Parser und Interpreter zu einer ge-
gebenen regularen Sprache (1),

nutzen das verfugbare Informatiksys-
tem zur strukturierten Verwaltung von
Daten, zur Organisation von Arbeitsab-
laufen sowie zur Verteilung und Zu-
sammenfihrung von Arbeitsanteilen
(K),

untersuchen und beurteilen Grenzen
des Problemlésens mit Informatiksys-
temen (A).

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2-111.4)

Beispiel: Der Scanner-Automat zur Erken-
nung der einzelnen Symbole wird als endli-
cher Automat realisiert. Mithilfe der Sym-
boltabelle wird die Vereinfachung des Auto-
maten deutlich gemacht und der verein-
fachte Scanner-Automat wird schrittweise
erweitert und implementiert.

In der zweiten Phase wird die der Pseu-
doprogrammiersprache zugrunde liegende
Grammatik analysiert. Die Uberpriifung der
syntaktischen Korrektheit wird in Form eines
Parsers modelliert und implementiert. Dabei
wird der Sprachumfang der Pseudo-Pro-
grammiersprache schrittweise erweitert.

In der dritten Phase wird ein zu Teilen be-
reits vorbereiteter Interpreter analysiert und
erweitert, welcher Programme der Pseudo-
Programmiersprache zur Konstruktion von
Zeichnungen in eine Grafik Ubersetzt.

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2-1V.3)
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Unterrichtsvorhaben Q2-lll (Leistungskurs): Sicherheit und Datenschutz in Informatiksystemen sowie Grenzen und

Auswirkungen der Automatisierung

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Einfihrung in die Problemfelder Daten-

schutz, Urheberrecht und moralische Ver-

antwortung

a) Vorstellung eines komplexen Fallbeispiels

b) Erarbeitung von Interesse verschiedener In-
teressensgruppen im Hinblick auf die Prob-
lemfelder

c) Erster Bewertungsversuch auf Grundlage
des Vorwissens von Schilerinnen und
Schilern

Erarbeitung grundlegender Positionen

(gdf. in zieldifferenten Gruppen)

a) Erarbeitung von Grundideen des Daten-
schutzes (z.B. personenbezogene Daten,
informationelle Selbstbestimmung, Daten-
sparsamkeit usw.)

b) Erarbeitung von Grundideen des Urheber-
rechts anhand eines verbreiteten Lizenzsys-
tems

c) Erarbeitung eines einfachen moralischen
Bewertungsmalistabes

d) Anwendung auf Fallbeispiele

3. Reflexion, Stellungnahme zu einem kom-
plexen Fallbeispiel
4. Sicherheitsziele und der kryptographische

Ansatz

a) Beschreibung und Gegenuberstellung von
Sicherheitszielen anhand von Fallbeispielen

b) Problematisierung von Sicherheitszielen in
Bezug auf die Kommunikation Uber offene
Kanale

c) Sicherheitsziele der Verschlisselung

Die Schilerinnen und Schiler

untersuchen und bewerten anhand von Fall-
beispielen Auswirkungen des Einsatzes von
Informatiksystemen sowie Aspekte der Si-
cherheit von Informatiksystemen, des Daten-
schutzes und des Urheberrechts (A).
untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sich aus dem Einsatz von Informatiksyste-
men ergeben hinsichtlich rechtlicher Vorga-
ben, ethischer Aspekte und gesellschaftlicher
Werte unter Berticksichtigung unterschiedli-
cher Interessenlagen (A).

analysieren und erlautern Eigenschaften,
Funktionsweisen und Einsatzbereiche sym-
metrischer und asymmetrischer Verschllsse-
lungsverfahren (A).

untersuchen und beurteilen Grenzen des
Problemlésens mit Informatiksystemen (A).
nutzen bereitgestellte Informatiksysteme und
das Internet reflektiert zur Erschlie®Bung, Auf-
bereitung und Prasentation fachlicher Inhalte
(D).

Beispiel: autonomes Fahren

Zur Verbesserung der Fahrleistung werden Be-
wegungsprofile erstellt und noch ist nicht klar, wie
das Fahrzeug bei drohenden Unfallen mit Perso-
nenschaden reagieren soll. Eine erfolgreiche Ein-
fuhrung der Technologie wirde den Stral3enver-
kehr sicherer, schneller und 6kologischer ma-
chen, allerdings auch zu tausenden von Arbeits-
losen durch Wegfall ganzer Berufszweige fihren.

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehr-
plannavigator (Download LK-Q2-1.1)

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2-1.2)

Beispiel: Creative-Commons-Lizenzen
URL: http://de.creativecommons.org
(Abgerufen am 19.06.2016)

Materialien: Erganzungsmaterialien zum Lehr-
plannavigator (Download LK-Q2-1.3)

Beispiel:

Sicherheitsziele Zugriffskontrolle und Authentifi-
kation anhand des ,Keyless Entry-System*“ bei
Autos

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2.1.4)
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. Verschlisselungsverfahren und deren Si-
cherheit

a.

Monoalphabetische Verschliisselungsver-
fahren und Angriffsmdglichkeiten auf diese
Verfahren

Polyalphabetische Verschliisselungsver-
fahren und Angriffsmdglichkeiten auf diese
Verfahren

Schllsseltausch als Grundproblem sym-
metrischer Verschllsselungsverfahren
(Diffie-Hellman)

Das Schlusselpaar und die Einwegfunktion
als zentrale Konzepte der asymmetrischen
Verschlisselung

Probleme der asymmetrischen Verschlis-
selung

Signaturen als Anwendungsgebiet asym-
metrischer Kryptographie

Beispiel: Caesar-Verschliisselung
Beispiel: Vigenére-Verschliisselung

Beispiel: One-Time-Pad
Der One-Time-Pad als Spezialfall eines sicheren
polyalphabetischen Verschlisselungsverfahrens

Beispiel: RSA-Verfahren

Das RSA-Verfahren als Beispiel fir eine asym-
metrische Verschlisselung mit einer Einweg-
funktion

Materialien:
Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2.1.5)

Materialien:
URL: https.//www.cryptool.org/de/
(Abgerufen am 19.06.2016)
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Unterrichtsvorhaben Q2-1V (Leistungskurs): Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers sowie Modellierung und Implementierung eines
Scanners, Parsers und Interpreters fiir eine einfache maschinennahe Programmiersprache

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

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

(a) prinzipieller Aufbau einer von Neumann-Archi-
tektur mit CPU, Rechenwerk, Steuerwerk, Re-
gister und Hauptspeicher

(b) einige maschinennahe Befehlen und ihre Re-
prasentation in einem Binar-Code, der in einem
Register gespeichert werden kann

(c) Analyse und Erlauterung der Funktionsweise
eines einfachen maschinennahen Programms

2. Simulation der Phasen eines Compilers
(a) Prozesse beim Compiler:
e scannen
e parsen
e Ubersetzen/interpretieren
(b) Arten von Fehlern:
o lexikalischer Fehler
e syntaktischer Fehler
e semantischer Fehler
(c) Einordnung der neuen Begriffe in den Gesamt-
kontext der formalen Sprachen
o Automaten
e Grammatiken
e Sprachen

Die Schilerinnen und Schler

erlautern die Ausfiihrung eines einfachen ma-
schinennahen Programms sowie die Daten-
speicherung auf einer ,Von-Neumann-Archi-
tektur” (A),

ermitteln bei der Analyse von Problemstellun-
gen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operati-
onen und ihre Beziehungen (M),

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

modellieren abstrakte und nicht abstrakte Klas-
sen unter Verwendung von Vererbung durch
Spezialisieren und Generalisieren (M),
verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Moglichkeiten der Polymor-
phie (M),

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

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

analysieren und erlautern objektorientierte Mo-
dellierungen (A),

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

analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

Materialien:
Erganzungsmaterialien
(Download LK-Q2-1V.1)

zum Lehrplannavigator

Beispiel: Scanner, Parser und Interpreter einer

Konstruktionssprache fir geometrische Figuren
Anhand einer einflihrenden Folienprasentation

werden die Begrifflichkeiten definiert.

Ein kleiner Ausschnitt einer Pseudo-Programmier-
sprache zur Konstruktion von Zeichnungen wird
betrachtet. Anfanglich besteht der Sprachumfang
aus Programmen mit lediglich einer einzigen Zu-
weisung.

Die grundlegenden Schritte eines Compilers wer-
den am Beispiel dieser Grammatik nachvollzogen.
Materialien:

Erganzungsmaterialien zum Lehrplannavigator
(Download LK-Q2-1V.2)
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2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

Unter Berucksichtigung des Schulprogramms hat die Fachkonferenz Informatik des Stadti-
schen Gymnasiums Petershagen folgende fachmethodische und fachdidaktischen Grunds-
atze beschlossen. In diesem Zusammenhang beziehen sich die Grundsatze 1 bis 14 auf
facheribergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der Qualitatsanalyse sind, die Grunds-
atze 15 bis 21 sind fachspezifisch angelegt.

Uberfachliche Grundsétze:

1)

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

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

Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt.

Medien und Arbeitsmittel sind schilernah gewahlt.

Die Schiler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

Der Unterricht férdert eine aktive Teilnahme der Schiler/innen.

Der Unterricht férdert die Zusammenarbeit zwischen den Schilern/innen und bietet ihnen Mog-
lichkeiten zu eigenen Lésungen.

Der Unterricht berlcksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schiler/innen.

Die Schiler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und werden dabei unter-
stutzt.

Der Unterricht férdert strukturierte und funktionale Partner- bzw. Gruppenarbeit.

Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv fur Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsétze:

15)
16)
17)
18)

19)
20)

21)

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

Der Unterricht ist problemorientiert und soll von realen Problemen ausgehen und sich auf sol-
che ruckbeziehen.

Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitat und soll erméglichen, informatische Struk-
turen und GesetzmaRigkeiten in den ausgewahlten Problemen und Projekten zu erkennen.
Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch
fur die Schilerinnen und Schiler an Bedeutsamkeit.

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

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

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.
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2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsriuckmeldung

Auf der Grundlage von §13 - §16 der APO-GOSt sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Infor-
matik fur die gymnasiale Oberstufe hat die Fachkonferenz des Stadtischen Gymnasiums
Petershagen im Einklang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfol-
genden Grundsatze zur Leistungsbewertung und Leistungsruckmeldung beschlossen. Die
nachfolgenden Absprachen stellen die Minimalanforderungen an das lerngruppentbergrei-
fende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder dar. Bezogen auf die einzelne
Lerngruppe kommen erganzend weitere der in den Folgeabschnitten genannten Instru-
mente der Leistungsuberprifung zum Einsatz.

2.3.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Verbindliche Absprachen:

Bei der Formulierung von Aufgaben werden die fur die Abiturprifungen geltenden Operato-
ren des Faches Informatik schrittweise eingefuhrt, erlautert und dann im Rahmen der Auf-
gabenstellungen fur die Klausuren benutzt.

Instrumente:
e Einfiihrungsphase: 1. Halbjahr: 1 Klausur
2. Halbjahr: 2 Klausuren
Dauer der Klausur: 2 Unterrichtsstunden

e Grundkurse Q 1: 2 Klausuren je Halbjahr
Dauer der Klausuren: 2 Unterrichtsstunden (1. Halbjahr)
3 Unterrichtsstunden (2. Halbjahr)

e Grundkurse Q 2.1: 2 Klausuren
Dauer der Klausuren: 3 Unterrichtsstunden

e Grundkurse Q 2.2: 1 Klausur unter Abiturbedingungen

¢ Anstelle einer Klausur kann gemaf dem Beschluss der Lehrerkonferenzin Q 1.2 eine
Facharbeit geschrieben werden.

Die Aufgabentypen, sowie die Anforderungsbereiche I-11l sind entsprechend den Vorgaben
in Kapitel 3 des Kernlehrplans zu beachten.

Kriterien
Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt Uber ein Raster mit Hilfs-
punkten, die im Erwartungshorizont den einzelnen Kriterien zugeordnet sind.

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

Von diesem kann aber im Einzelfall begriindet abgewichen werden, wenn sich z.B. beson-
ders originelle Teillosungen nicht durch Hilfspunkte gemal} den Kriterien des Erwartungs-
horizontes abbilden lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung
(APO-GOSt §13 (2)) angemessen erscheint.

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

Anderung der Klausurdauer fiir die Sek | und Sek II:

Sek | (Wahlpflichtfach)

1. Hj 2. Hj
KL1 | K2 | KL1 | KI2
2 2 2 2
(90) | (90) | (90) | (90)

Einfuhrungsphase

1. Hj 2. Hj
KL1 KL1
2 2
(90) (90)

Q1 (Grundkurs)

Q2 (Grundkurs)

1. Hj 2. Hj 1. Hj 2. Hj
KL1 | K2 | KL1 | K2 | KL1 | KI2 KL1
2 2 3 3 3 4 5
(90) | (90) | (135) | (135) | (135) | (180) (225)

Q1 (Leistungskurs)

Q2 (Leistungskurs)

1. Hj 2. Hj 1. Hj 2. Hj
KL1 | K2 | KL1 | K2 | KL1 | KI2 KL1
3 3 4 4 5 5 6
(135) | (135) | (180) | (180) | (225) | (225) (270)




2.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit

Den Schilerinnen und Schilern werden die Kriterien zum Beurteilungsbereich ,sonstige
Mitarbeit” zu Beginn des Schuljahres genannt.

Leistungsaspekte

Mundliche Leistungen

Beteiligung am Unterrichtsgesprach

Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
Prasentation von Arbeitsergebnissen

Referate

Mitarbeit in Einzel-/Partner-/Gruppenarbeitsphasen

Praktische Leistungen am Computer
e Implementierung, Test und Anwendung von Informatiksystemen

Sonstige schriftliche Leistungen

e Lernerfolgsuberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen
In Kursen, in denen hoéchstens 50% der Kursmitglieder eine Klausur schreiben, sollten
schriftliche Ubungen mindestens einmal pro Kurshalbjahr stattfinden, in anderen Kursen
entscheidet Uber die Durchfuhrung die Lehrkraft.
Schriftliche Ubung dauern ca. 20 Minuten und umfassen den Stoff der letzten ca. 4-6
Stunden.

e Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

e Bearbeitung und Vortrag der Hausaufgaben

Kriterien

Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl fir die mindlichen als auch fur die schrift-
lichen Formen der sonstigen Mitarbeit.

Die Bewertungskriterien stutzen sich auf
e die Qualitat der Beitrage,
e die Quantitat der Beitrage und
e die Kontinuitat der Beitrage.

Besonderes Augenmerk ist dabei auf

¢ die sachliche Richtigkeit,

e die angemessene Verwendung der Fachsprache,
die Darstellungskompetenz,
die Komplexitat und den Grad der Abstraktion,
die Selbststandigkeit im Arbeitsprozess,
die Prazision und
die Differenziertheit der Reflexion zu legen.

Bei Gruppenarbeiten auch auf
e das Einbringen in die Arbeit der Gruppe,
e die Durchfuhrung fachlicher Arbeitsanteile und
¢ die Qualitat des entwickelten Produktes.

Bei Projektarbeit daruber hinaus auf
e die Dokumentation des Arbeitsprozesses,
e den Grad der Selbststandigkeit,
¢ die Reflexion des eigenen Handelns und
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e die Aufnahme von Beratung durch die Lehrkraft.

Grundsatze der Leistungsrickmeldung und Beratung

Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den

Schulerinnen und Schulern transparent gemacht. Leistungsriickmeldungen kénnen erfolgen
e nach einer mindlichen Uberpriifung,

bei Ruckgabe von schriftlichen Leistungsuberprufungen,

nach Abschluss eines Projektes,

nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

bei auffalligen Leistungsveranderungen,

auf Anfrage,

als Quartalsfeedback und

zu Eltern- oder Schilersprechtagen.

Die Leistungsrickmeldung kann
e durch ein Gesprach mit der Schulerin oder dem Schuler,
e durch einen Feedbackbogen,
e durch die schriftliche Begrindung einer Note oder
e durch eine individuelle Lern-/Forderempfehlung
erfolgen.

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

3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsiibergreifenden Fragen

Die Fachkonferenz Informatik hat sich im Rahmen des Schulprogramms fur folgende zent-
rale Schwerpunkte entschieden:

Zusammenarbeit mit anderen Fachern

Im Informatikunterricht werden Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in verschiede-
nen Anwendungskontexten erworben, in denen Schilerinnen und Schilern aus anderen
Fachern Kenntnisse mitbringen kdnnen. Diese kdnnen insbesondere bei der Auswahl und
Bearbeitung von Softwareprojekten bericksichtigt werden und in einem hinsichtlich der in-
formatischen Problemstellung angemessenem Mal} in den Unterricht Eingang finden. Da im
Inhaltsfeld Informatik, Mensch und Gesellschaft auch gesellschaftliche und ethische Fragen
im Unterricht angesprochen werden, soll eine mogliche Zusammenarbeit mit den Fachern
Sozialwissenschaften und Philosophie in einer gemeinsamen Fachkonferenz ausgelotet
werden.

Vorbereitung auf die Erstellung der Facharbeit

Im ersten Halbjahr des ersten Jahres der Qualifikationsphase werden im Unterricht an ge-
eigneten Stellen Hinweise zur Erstellung von Facharbeiten gegeben. Das betrifft u. a. The-
menvorschlage, Hinweise zu den Anforderungen und zur Bewertung. Es wird vereinbart,
dass nur Facharbeiten vergeben werden, die mit der eigenstandigen Entwicklung eines Soft-
wareproduktes verbunden sind.

Exkursionen
Im Leistungskurs sollte eine fachbezogene Exkursion durchgefuhrt werden, z.B. ins Heinz-
Nixdorf-Forum Paderborn oder zur FH Minden.
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4 Qualitatssicherung und Evaluation

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und
eine regelmalige Erorterung der Ergebnisse von Leistungsuberprufungen strebt die Fach-
gruppe ein hohes Mal} an fachlicher Qualitatssicherung an.

Das schulinterne Curriculum (siehe 2.1) ist zunachst bis 2017 fur den ersten Durchgang
durch die gymnasiale Oberstufe nach Erlass des Kernlehrplanes verbindlich. Erstmalig nach
Ende der EinflUhrungsphase im Sommer 2015, werden in einer Sitzung der Fachkonferenz
Erfahrungen ausgetauscht und ggf. Anderungen fiir den nachsten Durchgang der Einfiih-
rungsphase beschlossen, um erkannten ungunstigen Entscheidungen schnellstmoglich ent-
gegenwirken zu kénnen.

Nach Abschluss des Abiturs 2017 wir die Fachkonferenz Informatik auf der Grundlage ihrer
Unterrichtserfahrungen eine Gesamtsicht des schulinternen Curriculums vornehmen und
ggf. eine Beschlussvorlage fur die erste Fachkonferenz des folgenden Schuljahres erstellen.

48



