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1. Aufbau und Funktion des schulinternen Lehrplans

Die Fachkonferenzen des Nelly-Sachs-Gymnasiums setzen mit der Erstellung der
sogenannten ,schulinternen Lehrplane" die obligatorische Aufgabe um, die Kern-
lehrplane (KLP) des Landes NRW, die die fachlichen Anforderungen und Rabh-
menbedingungen mit dem Ziel der Standardsicherung und Qualitatssicherung dar-
stellen, unter Bertcksichtigung des Schulprofils und schulspezifischer Lernbedin-
gungen zu konkretisieren. Durch die schulinternen Lehrplane werden die anvisier-
ten Mindeststandards konkreten Unterrichtsvorhaben zugeordnet. Ziel ist es, so fur
Schiler*innen sowie Eltern und Erziehungsberechtigten die fachlichen Anforde-
rungen transparent zu machen, eine Vergleichbarkeit zu gewahrleisten sowie
fachibergreifende und facherverbindende Aspekte auszuweisen. Zudem stellen
die schulinternen Lehrpléne die Basis fur Evaluationsprozesse dar, deren Ergeb-
nisse eine Grundlage flir die Weiterentwicklung des Unterrichts bieten. Dies hat
zur Folge, dass die schulinternen Lehrplane als ,dynamische Dokumente* zu ver-
stehen sind, die aufgrund von Unterrichtserfahrungen und fachdidaktischer Ent-
wicklungsprozesse gegebenenfalls modifiziert werden.

Der schulinterne Lehrplan ist vorrangig an drei Adressaten gerichtet: Leh-
rer*sinnen, Schiler*innen und Eltern und Erziehungsb erechtigte . Alle Beteiligte
tragen sowohl konstituierend als auch in einer beratenden Funktion in den Fach-
konferenzen mit ihrem Anteil zu der fachlichen Entwicklung sowie zur Lehrplanar-
beit bei:

1. Der schulinterne Lehrplan organisiert die fachliche Arbeit im Unterricht der
einzelnen Jahrgangsstufen und ist Arbeitsgrundlage zur Planung von Un-
terrichtsvorhaben fir die Lehrer*innen .

2. Der schulinterne Lehrplan bietet Schiilerinnen einen Uberblick (iber
Kenntnisse von Inhalte und Kompetenzen, die sie in den vermittelten Un-
terrichtsvorhaben erwerben sollen und bezieht so die Schiler*innen in die
Planung von Unterrichtsvorhaben und in den Erwerb von inhaltlichen
Kenntnissen und Kompetenzen ein und starkt somit die Eigenverantwort-
lichkeit.

3. Der schulinterne Lehrplan informiert Eltern und Erziehungsberechtigte
Uber die fachliche Arbeit, die zu erwerbenden Kenntnisse und Kompeten-
zen ihrer Kinder und ermdglicht so einen tragfahigen Austausch zwischen
Eltern und Lehrer*innen/ Lehrenden Uber die schulische Arbeit.

Um die Verzahnung zwischen den Arbeitsschwerpunkten des Schulprogramms
und der fachlichen Arbeit im Unterricht auszuweisen, enthalt der Lehrplan farbliche
Unterlegungen, die auf die Arbeitsschwerpunkte hinweisen.

e Erziehung zu Demokratie, Personlichkeitsbildung und Verantwortungs-
Ubernahme (orange)

* Umweltschutz (grun)

e Medienerziehung (hellblau)

e Sucht- und Gewaltpravention (gelb)

Zuséatzlich weist jedes Fach in den angegebenen Unterrichtsvorhaben die
Schwerpunktkompetenzen aus, die in diesem Vorhaben vorrangig erworben
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werden sollen. Gleichzeitig werden in jedem Unterrichtsvorhaben auch weitere
Kompetenzen und Inhalte vermittelt und vertieft.

Sie finden in den schulinternen Lehrplanen ebenso Informationen zu Klassenar-
beits- und Klausurformaten, mindlichen Leistungsuberprifungen, Dauer der Leis-
tungsuberprifung, Grundsatze zur Leistungsmessung sowie zur Funktion von
Hausaufgaben und Informationen zu den an der Schule eingesetzten Lehr- und
Lernmitteln.



2. Entscheidungen zum Unterricht

2.1.Unterrichtsvorhaben

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

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

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben* (Kapitel 2.1.1) wird die fiir alle
Lehrerinnen und Lehrer gemald Fachkonferenzbeschluss verbindliche Ver-
teilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient da-
zu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick tber die Zu-
ordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie
den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltli-
chen Schwerpunkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht
sich als grobe Orientierungsgréf3e, die nach Bedarf Uber- oder unterschrit-
ten werden kann. Um Freiraum fur Vertiefungen, besondere Schulerinteres-
sen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Ereignis-
se (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.4.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses
schulinternen Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit verplant.

Wahrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichts-
vorhaben® zur Gewahrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absiche-
rung von Lerngruppentbertritten und Lehrkraftwechseln fir alle Mitglieder
der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, beinhaltet die Ausweisung
.Konkretisierter Unterrichtsvorhaben“ (Kapitel 2.1.2) Beispiele und Materia-
lien, die empfehlenden Charakter haben. Referendarinnen und Referenda-
ren sowie neuen Kolleginnen und Kollegen dienen diese vor allem zur stan-
dardbezogenen Orientierung in der neuen Schule, aber auch zur Verdeutli-
chung von unterrichtsbezogenen fachgruppeninternen Absprachen zu di-
daktisch-methodischen Zugangen, fachertubergreifenden Kooperationen,
Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungsiuberprifungen, 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.



Einfihrungsphase

Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-I

Thema:

Einfuhrung in die Nutzung von Informa-
tiksystemen und in grundlegende Begriff-
lichkeiten

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

« Darstellen und Interpretieren

« Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

* Informatiksysteme

* Informatik, Mensch und Gesellschaft
Inhaltliche Schwerpunkte:

* Einzelrechner

» Dateisystem

* Internet

 Einsatz von Informatiksystemen

Zeitbedarf : 6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-II

Thema:
Grundlagen der objektorientierten Analyse,

Modellierung und Implementierung anhand
von statischen Grafikszenen

Zentrale Kompetenzen:
* Modellieren

* Implementieren

 Darstellen und Interpretieren

« Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

» Daten und ihre Strukturierung

* Formale Sprachen und Automaten
Inhaltliche Schwerpunkte:

* Objekte und Klassen

» Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf : 8 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-llI

Thema:

Grundlagen der objektorientierten Pro-
grammierung und algorithmischer
Grundstrukturen in Java anhand von ein-
fachen Animationen

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

* Modellieren

* Implementieren

« Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

* Algorithmen

« Formale Sprachen und Automaten
Inhaltliche Schwerpunkte:

* Objekte und Klassen

« Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

* Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf : 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:

Modellierung und Implementierung von Klas-
sen- und Objektbeziehungen anhand von
grafischen Spielen und Simulationen

Zentrale Kompetenzen:
Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

* Algorithmen

« Formale Sprachen und Automaten
Inhaltliche Schwerpunkte:

* Objekte und Klassen

* Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

* Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf : 18 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen anhand
kontextbezogener Beispiele

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

* Modellieren
 Darstellen und Interpretieren
« Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
« Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
* Algorithmen zum Suchen und Sortieren

* Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf : 9 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung
und die Grundlagen des Datenschutzes

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

 Darstellen und Interpretieren

« Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

* Informatik, Mensch und Gesellschaft
« Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

* Wirkungen der Automatisierung

* Geschichte der automatischen Datenverar-
beitung

* Digitalisierung

Zeitbedarf : 15 Stunden

Summe Einfuhrungsphase: 74




Qualifikationsphase (Q1 und Q2) - GRUNDKURS

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-I

Thema:

Wiederholung der objektorientierten Model-
lierung und Programmierung anhand einer
kontextbezogenen Problemstellung

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

* Modellieren

* Implementieren

 Darstellen und Interpretieren

« Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

« Algorithmen

* Formale Sprachen und Automaten
* Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

* Objekte und Klassen

» Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

» Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

* Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf : 8 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-11

Thema:

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

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

* Modellieren
* Implementieren
* Darstellen und Interpretieren

* Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

» Daten und ihre Strukturierung

* Algorithmen

* Formale Sprachen und Automaten
Inhaltliche Schwerpunkte:

* Objekte und Klassen

* Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

 Algorithmen in ausgewahlten informati-
schen Kontexten

» Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf : 20 Stunden




Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-1ll

Thema:
Suchen und Sortieren auf linearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

* Modellieren

* Implementieren

« Darstellen und Interpretieren

« Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

* Algorithmen

« Formale Sprachen und Automaten
Inhaltliche Schwerpunkte:

* Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

 Algorithmen in ausgewahlten informati-
schen Kontexten

» Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf : 16 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:
Modellierung und Nutzung von relationalen
Datenbanken in Anwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren

» Modellieren

* Implementieren

* Darstellen und Interpretieren

» Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

» Daten und ihre Strukturierung

* Algorithmen

* Formale Sprachen und Automaten
* Informatik, Mensch und Gesellschaft
Inhaltliche Schwerpunkte:

» Datenbanken

 Algorithmen in ausgewahlten informati-
schen Kontexten

* Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

* Sicherheit

Zeitbedarf : 20 Stunden
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Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
Argumentieren

« Darstellen und Interpretieren
* Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
* Informatiksysteme

* Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Einzelrechner und Rechnernetzwerke

* Sicherheit
* Nutzung von Informatiksystemen, Wirkungen der

Automatisierung

Zeitbedarf : 10 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 74 Stunden
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Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-I

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, nichtline-
aren Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

* Modellieren

* Implementieren

« Darstellen und Interpretieren

* Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

* Algorithmen

« Formale Sprachen und Automaten
Inhaltliche Schwerpunkte:

* Objekte und Klassen

* Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

« Algorithmen in ausgewabhlten informati-
schen Kontexten

» Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Zeitbedarf : 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-I1

Thema:
Endliche Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren

* Modellieren

* Darstellen und Interpretieren

» Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

» Endliche Automaten und formale Spra-
chen

Inhaltliche Schwerpunkte:
* Endliche Automaten
» Grammatiken regularer Sprachen

» Mdglichkeiten und Grenzen von Auto-
maten und formalen Sprachen

Zeitbedarf : 20 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 56 Stunden
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Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-11l

Thema:
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Gren-
zen der Automatisierbarkeit

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

« Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

* Informatiksysteme

* Informatik, Mensch und Gesellschaft
Inhaltliche Schwerpunkte:

* Einzelrechner und Rechnernetzwerke

» Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 12 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 56 Stunden
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2.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben
Einfihrungsphase

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

Die Schilerinnen und Schiiler

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

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse (K),

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

* nutzen das verfugbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung und gemeinsamen Verwendung von Daten unter Bericksichti-
gung der Rechteverwaltung (K).

Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Einfihrung in die Nutzung von Informatiksystemen und in grundlegende Begrifflichkeiten

Leitfragen: Womit beschatftigt sich die Wissenschatft der Informatik? Wie kann die in der Schule vorhandene informatische Ausstattung ge-
nutzt werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einfihrung in das Fach Informatik dar. Dabei ist zu bertcksichtigen, dass fir manche
Schilerinnen und Schiler in der Einfuhrungsphase der erste Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu Beginn
Grundlagen des Fachs behandelt werden mussen.

Zunachst wird auf den Begriff der Information eingegangen und die Moéglichkeit der Kodierung in Form von Daten thematisiert. Anschlie-

Rend wird auf die Ubertragung von Daten im Sinne des Sender-Empfanger-Modells eingegangen. Dabei wird eine lberblickartige Vorstel-
lung der Kommunikation von Rechnern in Netzwerken erarbeitet.
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Des Weiteren soll der grundlegende Aufbau eines Rechnersystems im Sinne der Von-Neumann-Architektur erarbeitet werden und mit dem
grundlegenden Prinzip der Datenverarbeitung (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe) in Beziehung gesetzt werden.

Bei der Beschéaftigung mit Datenkodierung, Datentbermittlung und Datenverarbeitung ist jeweils ein Bezug zur konkreten Nutzung der in-
formatischen Ausstattung der Schule herzustellen. So wird in die verantwortungsvolle Nutzung dieser Systeme eingefiihrt.

Zeitbedarf : 6 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Information, deren Kodierung und
Speicherung

(@) Informatik als Wissenschaft der Ver-
arbeitung von Informationen

(b) Darstellung von Informationen in
Schrift, Bild und Ton

(c) Speichern von Daten mit informati-
schen Systemen am Beispiel der
Schulrechner

(d) Vereinbarung von Richtlinien zur Da-
tenspeicherung auf den Schulrech-
nern (z.B. Ordnerstruktur, Dateibe-
zeichner usw.)

2. Informations- und Datenldbermittlung
in Netzen
(a) ,Sender-Empfanger-Modell* und sei-
ne Bedeutung fur die Eindeutigkeit
von Kommunikation
(b) Informatische Kommunikation in
Rechnernetzen am Beispiel des

Die Schilerinnen und Schler

* beschreiben und erldutern den Aufbau und
die Arbeitsweise singularer Rechner am Bei-
spiel der ,Von-Neumann-Architektur” (A),

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

e nutzen das Internet zur Recherche, zum Da-

tenaustausch und zur Kommunikation (K).
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Schulnetzwerks (z.B. Benut-
zeranmeldung, Netzwerkordner, Zu-
griffsrechte, Client-Server)

(c) Grundlagen der technischen Umset-
zung von Rechnerkommunikation am
Beispiel des Internets (z.B. Netzwer-
kadresse, Paketvermittlung, Proto-
koll)

(d) Richtlinien zum verantwortungsvollen
Umgang mit dem Internet

3. Aufbau informatischer Systeme

(a) ldentifikation typischer Komponenten
informatischer Systeme und an-
schlieende Beschrankung auf das
Wesentliche, Herleitung der ,Von-
Neumann-Architektur®

(b) Identifikation des EVA-Prinzips (Ein-
gabe-Verarbeitung-Ausgabe) als
Prinzip der Verarbeitung von Daten
und Grundlage der ,Von-Neumann-
Architektur®

Unterrichtsvorhaben EF-II
Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung anhand von statischen Grafikszenen

Leitfrage: Wie lassen sich Gegenstandsbereiche informatisch modellieren und im Sinne einer Simulation informatisch realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:



Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfihrungsphase ist die Objektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichtsvor-
haben fuhrt in die Grundlagen der Analyse, Modellierung und Implementierung in diesem Kontext ein.

Dazu werden zunachst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler analysiert und im Sinne des Ob-
jektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeuge wie

Objektkarten, Klassenkarten oder Beziehungsdiagramme eingefuhrt.

Zeitbedarf : 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1. ldentifikation von Objekten

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

(b) Objekte werden mit Objektkarten vi-
sualisiert und mit sinnvollen Attributen
und ,Fahigkeiten®, d.h. Methoden ver-
sehen.

(c) Manche Objekte sind prinzipiell typ-
gleich und werden so zu einer Ob-
jektsorte bzw. Objektklasse zusam-
mengefasst.

(d) Vertiefung: Modellierung weiterer Bei-
spiele &hnlichen Musters

2. Analyse von Klassen didaktischer
Lernumgebungen
Objektorientierte Programmierung als

Die Schulerinnen und Schiler

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

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

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

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

* stellen den Zustand eines Objekts dar (D).
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modularisiertes Vorgehen (Entwicklung
von Problemlésungen auf Grundlage
vorhandener Klassen)

. Implementierung dreidimensionaler,

statischer Szenen

(a) Grundaufbau einer Java-Klasse

(b) Konzeption einer Szene mit Kamera,
Licht und sichtbaren Objekten

(c) Deklaration und Initialisierung von
Objekten

(d) Methodenaufrufe mit Parameteruber-
gabe zur Manipulation von Objektei-
genschaften (z.B. Farbe, Position,
Drehung)
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Unterrichtsvorhaben EF-IlI

Thema: Grundlagen der objektorientierten Programmierung und algorithmischer Grundstrukturen in Java anhand von einfachen Animatio-
nen

Leitfragen: Wie lassen sich Animationen und Simulationen optischer Gegenstandsbereiche unter Berticksichtigung von Tastatureingaben
realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens liegt auf der Entwicklung mehrerer Projekte, die durch Eingaben des Benutzers gesteuerte
Animationen aufweisen. Zunachst wird ein Projekt bearbeitet, das in Anlehnung an das vorangegangene Unterrichtsvorhaben eine Szene
darstellt, die lediglich aus Objekten besteht, zu denen das didaktische System Klassen vorgibt. Einzelne Objekte der Szene werden ani-
miert, um ein einfaches Spiel zu realisieren oder die Szene optisch aufzuwerten. Fir die Umsetzung dieses Projekts werden Kontrollstruktu-
ren in Form von Schleifen und Verzweigungen benotigt und eingefuhrt.

Sind an einem solchen Beispiel im Schwerpunkt Schleifen und Verzweigungen eingefiihrt worden, sollen diese Konzepte an weiteren Bei-
spielprojekten eingeilibt werden. Dabei muss es sich nicht zwangslaufig um solche handeln, bei denen Kontrollstrukturen lediglich zur Ani-
mation verwendet werden. Auch die Erzeugung gréf3erer Mengen grafischer Objekte und deren Verwaltung in einem Feld kann ein Anlass
zur Verwendung von Kontrollstrukturen sein.

Das Unterrichtsvorhaben schlief3t mit einem Projekt, das komplexere grafische Elemente beinhaltet, so dass die Schilerinnen und Schler
mehr als nur die Klasse erstellen mussen, welche die Szene als Ganzes darstellt. Elemente der Szene mussen zu sinnhaften eigenen
Klassen zusammengefasst werden, die dann ihre eigenen Attribute und Dienste besitzen. Auch dieses Projekt soll eine Animation, ggf. im
Sinne einer Simulation, sein, bei der Attributwerte von Objekten eigener Klassen verandert werden und diese Veranderungen optisch sicht-
bar gemacht werden.

Komplexere Assoziationsbeziehungen zwischen Klassen werden in diesem Unterrichtsvorhaben zunéchst nicht behandelt. Sie stellen den
Schwerpunkt des folgenden Vorhabens dar.

Zeitbedarf : 18 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Bewegungsanimationen

a) Kontinuierliche Verschiebung eines
Objekts mit Hilfe einer Schleife (Whi-
le-Schleife)

b) Tastaturabfrage zur Realisierung ei-
ner Schleifenbedingung fur eine Ani-
mationsschleife

c) Mehrstufige Animationen mit mehre-
ren sequenziellen Schleifen

Erstellen und Verwalten gréRerer

Mengen einfacher grafischer Objekte

(a) Erzeugung von Objekten mit Hilfe von
Zahlschleifen (FOR-Schleife)

(b) Verwaltung von Objekten in eindi-
mensionalen Feldern (Arrays)

(c) Animation von Objekten, die in eindi-
mensionalen Feldern (Arrays) verwal-
tet werden

(d) Vertiefung: Verschiedene Feldbei-
spiele

Modellierung und Animation komple-
xerer grafisch reprasentierbarer Ob-
jekte

(a) Modellierung eines Simulationspro-

Die Schilerinnen und Schler

e analysieren und erlautern einfache Algorith-
men und Programme (A),

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

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

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

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

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

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

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

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

* implementieren einfache Algorithmen unter
Beachtung der Syntax und Semantik einer
Programmiersprache (1),
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gramms mit eigenen Klassen » testen Programme schrittweise anhand von

(b) Implementierung eigener Methoden Beispielen (1),
mit und ohne Parameteriibergabe * interpretieren Fehlermeldungen und korrigie-
(c) Realisierung von Zustandsvariablen ren den Quellcode ().

(d) Thematisierung des Geheimnisprin-
zips und des Autonomitatsprinzips
von Objekten

(e) Animation mit Hilfe des Aufrufs von
selbstimplementierten Methoden

(f) Vertiefung: Weitere Projekte

Unterrichtsvorhaben EF-IV
Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen anhand von grafischen Spielen und Simulationen
Leitfrage: Wie lassen sich komplexere Datenflisse und Beziehungen zwischen Objekten und Klassen realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben beschaftigt sich im Schwerpunkt mit dem Aufbau komplexerer Objektbeziehungen. Wahrend in vorangegange-
nen Unterrichtsvorhaben Objekte nur jeweils solchen Objekten Nachrichten schicken konnten, die sie selbst erstellt haben, soll in diesem
Unterrichtsvorhaben diese hierarchische Struktur aufgebrochen werden.

Dazu bedarf es zunachst einer prazisen Unterscheidung zwischen Objektreferenzen und Objekten, so dass klar wird, dass Dienste eines
Objektes von unterschiedlichen Objekten Uber unterschiedliche Referenzen in Anspruch genommen werden kdnnen. Auch der Aufbau sol-
cher Objektbeziehungen muss thematisiert werden. Des Weiteren wird das Prinzip der Vererbung im objektorientierten Sinne angespro-
chen. Dazu werden die wichtigsten Varianten der Vererbung anhand von verschiedenen Projekten vorgestellt. Zunachst wird die Vererbung
als Spezialisierung im Sinne einer einfachen Erweiterung einer Oberklasse vorgestellt. Darauf folgt ein Projekt, welches das Verstandnis
von Vererbung um den Aspekt der spaten Bindung erweitert, indem Dienste einer Oberklasse Uberschrieben werden. Modellierungen sollen
in Form von Implementationsdiagrammen erstellt werden.

Zum Abschluss kann kurz auf das Prinzip der abstrakten Klasse eingegangen werden. Dieser Inhalt ist aber nicht obligatorisch fir die Ein-
fuhrungsphase.

22



Zeitbedarf : 18 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Vertiefung des Referenzbegriffs und

Einfuhrung des Prinzips der dynami-

schen Referenzierung

(a) Steuerung einfacher grafischer Objek-
te Uber eine Referenz aktuell , die
jeweils durch eine Klickselektion mit
der Maus auf ein neues Objekt ge-
setzt werden kann.

Entwicklung eines Spiels mit der Not-

wendigkeit von Kollisionskontrollen

zwischen zwei oder mehr grafischen

Objekten

(a) Modellierung des Spiels ohne Be-
ricksichtigung der Kollision mit Hilfe
eines Implementationsdiagramms

(b) Dokumentation der Klassen des Pro-
jekts

(c) Implementierung eines Prototypen
ohne Kollision

(d) Erganzung einer Kollisionsabfrage
durch zuséatzliche Assoziationsbezie-
hungen in Diagramm, Dokumentation
und Quellcode

(e) Verallgemeinerung der neuen Ver-
wendung von Objektreferenzen

(f) Vertiefung: Entwicklung weiterer Spie-

Die Schulerinnen und Schiler

e analysieren und erlautern eine objektorien-
tierte Modellierung (A),

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

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

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

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

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

¢ modellieren Klassen unter Verwendung von
Vererbung (M),

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

e testen Programme schrittweise anhand von
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le und Simulationen mit vergleichba-
rer Grundmodellierung

Erarbeitung einer Simulation mit gra-

fischen Objekten, die sich durch un-

terschiedliche Ergdnzungen vonei-

nander unterscheiden (Vererbung

durch Spezialisierung ohne Uber-

schreiben von Methoden)

(a) Analyse und Erlauterung einer Basis-
version der grafischen Klasse

(b) Realisierung von grafischen Erweite-
rungen zur Basisklasse mit und ohne
Vererbung (Implementationsdia-
gramm und Quellcode)

(c) Verallgemeinerung und Reflexion des
Prinzips der Vererbung am Beispiel
der Spezialisierung

Entwicklung einer komplexeren Simu-
lation mit grafischen Elementen, die
unterschiedliche Animationen durch-
fuhren (Vererbung mit Uberschreiben
von Methoden)
(a) Analyse und Erlauterung einer einfa-
chen grafischen Animationsklasse
(b) Spezialisierung der Klasse zu Unter-
klassen mit verschiedenen Animatio-
nen durch Uberschreiben der ent-
sprechenden Animationsmethode
(c) Reflexion des Prinzips der spaten

Beispielen (1),

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

modifizieren einfache Algorithmen und Pro-
gramme (1),

stellen Klassen, Assoziations- und Verer-
bungsbeziehungen in Diagrammen grafisch
dar (D),

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

24




Bindung

(d) Vertiefung: Entwicklung eines ver-
gleichbaren Projekts mit einer (abs-
trakten) Oberklasse
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Unterrichtsvorhaben EF-V

Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Zunachst erarbeiten die Schulerinnen und Schuiler mégliche Einsatzszenarien flr Such- und Sortieralgorithmen, um sich der Bedeutung
einer effizienten Loésung dieser Probleme bewusst zu werden. AnschlieBend werden Strategien zur Sortierung mit Hilfe eines explorativen
Spiels von den Schilerinnen und Schulern selbst erarbeitet und hinsichtlich der Anzahl notwendiger Vergleiche auf ihre Effizienz unter-
sucht.

Daran anschliel3end werden die erarbeiteten Strategien systematisiert und im Pseudocode notiert. Die Schilerinnen und Schuler sollen auf
diese Weise das Sortieren durch Vertauschen, das Sortieren durch Auswahlen und mindestens einen weiteren Sortieralgorithmus, kennen
lernen.

Des Weiteren soll das Prinzip der bindren Suche behandelt und nach Effizienzgesichtspunkten untersucht werden.

Zeitbedarf : 9 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen
1. Explorative Erarbeitung eines Sortier- Die Schulerinnen und Schiiler
verfahrens
(a) Sortierprobleme im Kontext informati- | * beurteilen die Effizienz von Algorithmen am
scher Systeme und im Alltag (z.B. Da- Beispiel von Sortierverfahren hinsichtlich
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teisortierung, Tabellenkalkulation, Te-
lefonbuch, Bundesligatabelle, usw.)
(b) Vergleich zweier Elemente als Grund-
lage eines Sortieralgorithmus
(c) Erarbeitung eines Sortieralgorithmus
durch die Schulerinnen und Schiler

. Systematisierung von Algorithmen

und Effizienzbetrachtungen

(a) Formulierung (falls selbst gefunden)
oder Erlauterung von mehreren Algo-
rithmen im Pseudocode (auf jeden
Fall: Sortieren durch Vertauschen,
Sortieren durch Auswéhlen)

(b) Anwendung von Sortieralgorithmen
auf verschiedene Beispiele

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

(d) Variante des Sortierens durch Aus-
wahlen (Nutzung eines einzigen oder
zweier Felder bzw. lediglich eines
einzigen zusatzlichen Ablageplatzes
oder mehrerer neuer Ablageplatze)

(e) Effizienzbetrachtungen an einem
konkreten Beispiel bezliglich der Re-
chenzeit und des Speicherplatzbe-
darfs

() Analyse des weiteren Sortieralgorith-
mus (sofern nicht in Sequenz 1 und 2
bereits geschehen)

. Binare Suche auf sortierten Daten

(a) Suchaufgaben im Alltag und im Kon-

Zeit und Speicherplatzbedarf (A),
entwerfen einen weiteren Algorithmus zum
Sortieren (M),

analysieren Such- und Sortieralgorithmen
und wenden sie auf Beispiele an (D).
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text informatischer Systeme

(b) Evtl. Simulationsspiel zum effizienten
Suchen mit bindrer Suche

(c) Effizienzbetrachtungen zur binaren
Suche

Unterrichtsvorhaben EF-VI

Thema: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das folgende Unterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einfihrungsphase dar. Schilerinnen und Schiiler sollen selbststandig informati-
sche Themenbereiche aus dem Kontext der Geschichte der Datenverarbeitung und insbesondere den daraus sich ergebenen Fragen des
Datenschutzes bearbeiten. Diese Themenbereiche werden in Kleingruppen bearbeitet und in Form von Plakatprasentationen vorgestellt.
Schilerinnen und Schiler sollen dabei mit Unterstiitzung des Lehrenden selbststéandige Recherchen zu ihren Themen anstellen und auch
eine sinnvolle Eingrenzung ihres Themas vornehmen.

Anschlie3end wird verstarkt auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu wird das Bundesdatenschutzgesetz in Auszligen be-
handelt und auf schillernahe Beispielsituationen zur Anwendung gebracht. Dabei steht keine formale juristische Bewertung der Beispielsi-
tuationen im Vordergrund, die im Rahmen eines Informatikunterrichts auch nicht geleistet werden kann, sondern vielmehr eine personliche
Einschéatzung von Féllen im Geiste des Datenschutzgesetzes.

Zeitbedarf : 15 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Selbststandige Erarbeitung von The- Die Schulerinnen und Schiiler
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men durch die Schuilerinnen und
Schiler
(a) Mogliche Themen zur Erarbeitung in

Kleingruppen:

« ,Eine kleine Geschichte der Digitalisie-
rung: vom Morsen zum modernen Di-
gitalcomputer”

« ,Eine kleine Geschichte der Kryptogra-
phie: von Caesar zur Enigma“

« ,Von Nullen, Einsen und mehr: Stellen-
wertsysteme und wie man mit ihnen
rechnet"

* ,Kodieren von Texten und Bildern:
ASCIl, RGB und mehr*

» Auswirkungen der Digitalisierung: Ver-
anderungen der Arbeitswelt und Da-
tenschutz*

(b) Vorstellung und Diskussion durch

Schilerinnen und Schiler

. Vertiefung des Themas Datenschutz

(a) Erarbeitung grundlegender Begriffe
des Datenschutzen

(b) Problematisierung und Anknipfung an
die Lebenswelt der Schilerinnen und
Schiler

(c) Diskussion und Bewertung von Fall-
beispielen aus dem Themenbereich
.Datenschutz”

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

erlautern wesentliche Grundlagen der Ge-
schichte der digitalen Datenverarbeitung (A),
stellen ganze Zahlen und Zeichen in Binar-
codes dar (D),

interpretieren Binarcodes als Zahlen und
Zeichen (D),

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

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in allen Unterrichtsvorhaben der Qualifikationspha-
se vertieft und sollen aus Grinden der Lesbarkeit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefihrt werden:

Die Schilerinnen und Schiiler

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

* nutzen das verflugbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Dateien unter Bertucksichtigung der Rechteverwaltung (K),
» organisieren und koordinieren kooperatives und eigenverantwortliches Arbeiten (K),

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

» beurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsablaufe und Ergebnisse (K),

» prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).

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

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

Vorhabenbezogenen Konkretisierung:

Zu einer Problemstellung in einem Anwendungskontext soll eine Java-Anwendung entwickelt werden. Die Problemstellung soll so gewahlt
sein, dass fur diese Anwendung die Verwendung einer abstrakten Oberklasse als Generalisierung verschiedener Unterklassen sinnvoll er-
scheint und eine Klasse durch eine Unterklasse spezialisiert werden kann. Um die Aufgabe einzugrenzen, kénnen (nach der ersten Prob-
lemanalyse) einige Teile (Modellierungen oder Teile von Java-Klassen) vorgegeben werden.

Die Schulerinnen und Schulern erlautern und modifizieren den ersten Entwurf und modellieren sowie implementieren weitere Klassen und
Methoden fir eine entsprechende Anwendung. Klassen und ihre Beziehungen werden in einem Implementationsdiagramm dargestellt. Da-
bei werden Sichtbarkeitsbereiche zugeordnet. Exemplarisch wird eine Klasse dokumentiert. Der Nachrichtenaustausch zwischen verschie-
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denen Objekten wird verdeutlicht, indem die Kommunikation zwischen zwei ausgewéhlten Objekten grafisch dargestellt wird. In diesem Zu-
sammenhang wird das Nachrichtenkonzept der objektorientierten Programmierung wiederholt.

Zeitbedarf : 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Wiederholung und Erweiterung der Die Schulerinnen und Schuler
objektorientierten Modellierung und

Programmierung durch Analyse . analysieren und erlautern objekt-

und Erweiterung eines kontextbe- orientierte Modellierungen (A),

zogenen Beispiels . beurteilen die syntaktische Kor-

(a) Analyse der Problemstellung rektheit und die Funktionalitat von

(b) Analyse der Modellierung (Imple- Programmen (A),
mentationsdiagramm) _ « modellieren Klassen mit ihren Attribu-

(c) Erweiterung der Modellierung im ten, Methoden und ihren Assoziati-
Implementationsdiagramm (Verer- onsbeziehungen unter Angabe von
bung, abstrakte Klasse) Multiplizitaten (M),

(d) Kommunikation zwischen mindes- |, ordnen Klassen, Attributen und Me-

tens zwei Objekten (grafische Dar- thoden ihre Sichtbarkeitsbereiche zu
stellung) (M),

(e) Dokumentqtlon von Klassen * modellieren abstrakte und nicht abs-

(0 Implementle_rung der Anwendung trakte Klassen unter Verwendung von
oder von Teilen der Anwendung Vererbung durch Spezialisieren und
Generalisieren (M),

* implementieren Klassen in einer Pro-
grammiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken
(0,

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

» wenden eine didaktisch orientierte
Entwicklungsumgebung zur Demonst-
ration, zum Entwurf, zur Implementie-
rung und zum Test von Informatiksys-
temen an (I),

* interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (1),

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

» dokumentieren Klassen (D),

» stellen die Kommunikation zwischen
Objekten grafisch dar (D).

Unterrichtsvorhaben Q1-II:
Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen Datenstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Nach Analyse einer Problemstellung in einem geeigneten Anwendungskontext, in dem Daten nach dem First-In-First-Out-Prinzip verwaltet
werden, werden der Aufbau von Schlangen am Beispiel dargestellt und die Operationen der Klasse Queue erlautert. AnschlieRend werden
fur die Anwendung notwendige Klassen modelliert und implementiert. Eine Klasse fur eine den Anforderungen der Anwendung entspre-
chende Oberflache sowie die Klasse Queue wird dabei von der Lehrkraft vorgegeben. AnschlieRend wird die Anwendung modifiziert, um
den Umgang mit der Datenstruktur zu tben. Anhand einer Anwendung, in der Daten nach dem Last-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden,
werden Unterschiede zwischen den Datenstrukturen Schlange und Stapel erarbeitet. Um einfacher an Objekte zu gelangen, die zwischen
anderen gespeichert sind, wird die Klasse List eingefuhrt und in einem Anwendungskontext verwendet. In mindestens einem weiteren
Anwendungskontext wird die Verwaltung von Daten in Schlangen, Stapeln oder Listen vertieft. Modellierungen werden dabei in Entwurfs-
und Implementationsdiagrammen dargestellt.
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Zeitbedarf : 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Die Datenstruktur Schlange im Anwen-

dungskontext unter Nutzung der Klas-

se Queue

(a) Analyse der Problemstellung, Ermitt-
lung von Objekten, ihren Eigenschaf-
ten und Operationen

(b) Erarbeitung der Funktionalitat der
Klasse Queue

(c) Modellierung und Implementierung der
Anwendung unter Verwendung eines

oder mehrerer Objekte der Klasse
Queue

Die Datenstruktur Stapel im Anwe n-

dungskontext unter Nutzung der Klas-

se St ack

(a) Analyse der Problemstellung, Ermitt-
lung von Objekten, ihren Eigenschaf-
ten und Operationen

(b) Erarbeitung der Funktionalitat der
Klasse Stack

(c) Modellierung und Implementierung der
Anwendung unter Verwendung eines

oder mehrerer Objekte der Klasse
Stack

Die Datenstruktur lineare Liste im An-
wendungskontext unter Nutzung der

Die Schulerinnen und Schiler

erlautern Operationen dynamischer (linea-
rer oder nicht-linearer) Datenstrukturen
(A),

analysieren und erlautern Algorithmen
und Programme (A),

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

ordnen Attributen, Parametern und Rick-
gaben von Methoden einfache Datenty-
pen, Objekttypen sowie lineare und nicht-
lineare Datensammlungen zu (M),
ermitteln bei der Analyse von Problem-
stellungen Objekte, ihre Eigenschaften,
ihre Operationen und ihre Beziehungen
(M),

modifizieren Algorithmen und Programme
(1),

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

nutzen die Syntax und Semantik einer
Programmiersprache bei der Implementie-
rung und zur Analyse von Programmen

(0,
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Klasse Li st * interpretieren Fehlermeldungen und korri-

(a) Erarbeitung der Vorteile der Klasse gieren den Quellcode (1),
List im Gegensatz zu den bereits be- |« testen Programme systematisch anhand
kannten linearen Strukturen von Beispielen (1),

(b) Modellierung und Implementierung ei- |« stellen lineare und nichtlineare Strukturen
ner kontextbezogenen Anwendung un- grafisch dar und erlautern ihren Aufbau
ter Verwendung der Klasse List . (D).

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

Unterrichtsvorhaben Q1-IlI:

Thema: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Anschliel3end werden Sortierverfahren entwickelt und implementiert (ebenfalls fir lineare Listen und Felder). Hierbei soll auch ein rekursi-
ves Sortierverfahren entwickelt werden. Die Implementationen von Quicksort sowie dem Sortieren durch Einfigen werden analysiert und
erlautert. Falls diese Verfahren vorher schon entdeckt wurden, sollen sie hier wiedererkannt werden. Die rekursive Abarbeitung eines Me-
thodenaufrufs von Quicksort wird grafisch dargestellit.

Abschliel3end werden verschiedene Sortierverfahren hinsichtlich der Anzahl der benétigten Vergleichsoperationen und des Speicherbedarfs
beurteilt.
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Zeitbedarf : 16 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Suchen von Daten in Listen und Arrays

(a) Lineare Suche in Listen und in Arrays

(b) Binare Suche in Arrays als Beispiel fur
rekursives Problemldsen

(c) Untersuchung der beiden Suchverfah-
ren hinsichtlich ihrer Effizienz (Lauf-
zeitverhalten, Speicherbedarf)

Sortieren in Listen und Arrays - Ent-

wicklung und Implementierung von ite-

rativen und rekursiven Sortierverfah-

ren

(a) Entwicklung und Implementierung ei-
nes einfachen Sortierverfahrens fur
eine Liste

(b) Implementierung eines einfachen Sor-
tierverfahrens fur ein Feld

(c) Entwicklung eines rekursiven Sortier-
verfahren fur ein Feld (z.B. Sortieren
durch Mischen)

Untersuchung der Effizienz der Sor-

tierverfahren ,Sortieren durch direktes

Einflugen® und ,Quicksort auf linearen

Listen

(a) Grafische Veranschaulichung der Sor-
tierverfahren

Die Schilerinnen und Schiiler

analysieren und erlautern Algorithmen
und Programme (A),

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

beurteilen die Effizienz von Algorith-
men unter Beriicksichtigung des Spei-
cherbedarfs und der Zahl der Operationen
(A),

entwickeln iterative und rekursive Al-
gorithmen unter Nutzung der Strategien
».Modularisierung” und ,Teilen und Herr-
schen” (M),

modifizieren Algorithmen und Pro-
gramme (1),

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

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

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

interpretieren Fehlermeldungen und
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(b) Untersuchung der Anzahl der Ver-
gleichsoperationen und des Speicher-
bedarf bei beiden Sortierverfahren

(c) Beurteilung der Effizienz der beiden
Sortierverfahren

korrigieren den Quellcode (1),

testen Programme systematisch an-
hand von Beispielen (1),

stellen iterative und rekursive Algo-
rithmen umgangssprachlich und grafisch
dar (D).
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Unterrichtsvorhaben Q1-1V:

Thema: Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Leitfragen : Wie kdnnen Fragestellungen mit Hilfe einer Datenbank beantwortet werden? Wie entwickelt man selbst eine Datenbank fur ei-
nen Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von einer vorhandenen Datenbank entwickeln Schilerinnen und Schiler fir sie relevante Fragestellungen, die mit dem vorhan-
denen Datenbestand beantwortet werden sollen. Zur Beantwortung dieser Fragestellungen wird die vorgegebene Datenbank von den Schu-
lerinnen und Schuilern analysiert und die notwendigen Grundbegriffe fir Datenbanksysteme sowie die erforderlichen SQL-Abfragen werden
erarbeitet.

In anderen Anwendungskontexten missen Datenbanken erst noch entwickelt werden, um Daten zu speichern und Informationen fir die
Beantwortung von moglicherweise auftretenden Fragen zur Verfigung zu stellen. Dafir ermitteln Schilerinnen und Schiler in den Anwen-
dungssituationen Entitdten, zugehorige Attribute, Relationen und Kardinalitaten und stellen diese in Entity-Relationship-Modellen dar. Enti-
ty-Relationship-Modelle werden interpretiert und erlautert, modifiziert und in Datenbankschemata tberfuhrt. Mit Hilfe von SQL-Anweisungen
konnen anschlieRend im Kontext relevante Informationen aus der Datenbank extrahiert werden.

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

An einem Beispiel wird verdeutlicht, dass in Datenbanken Redundanzen unerwiinscht sind und Konsistenz gewahrleistet sein sollte. Die 1.
bis 3. Normalform wird als Gutekriterium fur Datenbankentwurfe eingefiuihrt. Datenbankschemata werden hinsichtlich der 1. bis 3. Normal-
form untersucht und (soweit notig) normalisiert.

Zeitbedarf : 20 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Nutzung von relationalen Datenbanken
(a) Aufbau von Datenbanken und Grund-
begriffe
* Entwicklung von Fragestellungen zur vor-
handenen Datenbank
* Analyse der Struktur der vorgegebenen
Datenbank und Erarbeitung der Begriffe
Tabelle, Attribut, Datensatz, Datentyp,
Primarschlissel, Fremdschlissel, Da-
tenbankschema
(b) SQL-Abfragen
* Analyse vorgegebener SQL-Abfragen und
Erarbeitung der Sprachelemente von
SQL (SELECT (DISTINCT) ...FROM,
WHERE, AND, OR, NOT ) auf einer Ta-
belle
* Analyse und Erarbeitung von SQL-
Abfragen auf einer und mehrerer Tabel-
le zur Beantwortung der Fragestellun-

gen (JOIN, UNION, AS, GROUP
BY,ORDER BY, ASC, DESC, COUNT,

MAX, MIN, SUM , Arithmetische Opera-
toren: +, -, *, /, (...), Ver-
gleichsoperatoren: =, <>, >, <, >=,
<=, LIKE, BETWEEN, IN, IS NULL )
(c) Vertiefung an einem weiteren Daten-
bankbeispiel

Die Schulerinnen 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 normalisier-
ter Datenbankschemata (A),

. bestimmen Primar- und Sekundér-
schlussel (M),

. ermitteln fir anwendungsbezogene

Problemstellungen Entitaten, zugehdrige
Attribute, Relationen und Kardinalitaten

(M),

. modifizieren eine Datenbankmodellie-
rung (M),

. modellieren zu einem Entity-

Relationship-Diagramm ein relationales Da-
tenbankschema (M),

. bestimmen Primar- und Sekundar-
schlissel (M),
. Uberfihren Datenbankschemata in vor-

gegebene Normalformen (M),
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Modellierung von relationalen Daten-
banken
(a) Entity-Relationship-Diagramm
* Ermittlung von Entitaten, zugehdrigen At-
tributen, Relationen und Kardinalitaten
in Anwendungssituationen und Model-
lierung eines Datenbankentwurfs in
Form eines Entity-Relationship-
Diagramms
* Erlauterung und Moadifizierung einer Da-
tenbankmodellierung

(b) Entwicklung einer Datenbank aus einem | *

Datenbankentwurf

* Modellierung eines relationalen Daten-
bankschematas zu einem Entity-
Relationship-Diagramm inklusive der
Bestimmung von Primér- und Sekun-
darschliisseln

(c) Redundanz, Konsistenz und Normal-
formen

* Untersuchung einer Datenbank hinsicht-
lich Konsistenz und Redundanz in einer
Anwendungssituation

e Uberpriifung von Datenbankschemata
hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform und
Normalisierung (um Redundanzen zu
vermeiden und Konsistenz zu gewahr-
leisten)

verwenden die Syntax und Semantik
einer Datenbankabfragesprache, um Infor-
mationen aus einen Datenbanksystem zu
extrahieren (1),

ermitteln Ergebnisse von Datenbankab-
fragen Uber mehrere verkniipfte Tabellen
(D),

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

Uberprufen Datenbankschemata auf
vorgegebene Normalisierungseigenschaf-
ten (D).

Unterrichtsvorhaben Q1-V:

Thema: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen




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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anschliel3end an das vorhergehende Unterrichtsvorhaben zum Thema Datenbanken werden der Datenbankzugriff aus dem Netz, Topolo-
gien von Netzwerken, eine Client-Server-Struktur, das TCP/IP-Schichtenmodell sowie Sicherheitsaspekte beim Zugriff auf Datenbanken
und verschiedene symmetrische und asymmetrische kryptografische Verfahren analysiert und erlautert. Fallbeispiele zur Datenschutzprob-
lematik und zum Urheberrecht runden das Unterrichtsvorhaben ab.

Zeitbedarf : 10 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen
1. Daten in Netzwerken und Sicherheits- Die Schilerinnen und Schiiler

aspekte in Netzen sowie beim Zugriff

auf Datenbanken » beschreiben und erlautern Topologien,

(a) Beschreibung eines Datenbankzugriffs die Client-Server-Struktur und Protokolle
im Netz anhand eines Anwendungs- sowie ein Schichtenmodell in Netzwerken
kontextes und einer Client-Server- (A),
Struktur zur Klarung der Funktions- |« analysieren und erlautern Eigenschaften
weise eines Datenbankzugriffs und Einsatzbereiche symmetrischer und

(b) Netztopologien als Grundlage von Cli- asymmetrischer Verschliisselungsverfah-
ent-Server-Strukturen und TCP/IP- ren (A),
Schichtenmodell als Beispiel fir eine |+ yntersuchen und bewerten anhand von
Paketubermittlung in einem Netz Fallbeispielen die Auswirkungen des Ein-

(c) Vertraulichkeit, Integritat, Authentizitat satzes von Informatiksystemen, die Si-
in Netzwerken sowie symmetrische cherheit von Informatiksystemen sowie
und asymmetrische kryptografische die Einhaltung der Datenschutzbestim-
Verfahren (Casar-, Vigenere-, RSA- mungen und des Urheberrechts (A),
Verfahren) als Methoden Daten im  untersuchen und bewerten Problemlagen,
Netz verschlusselt zu Ubertragen die sich aus dem Einsatz von Informatik-

systemen ergeben, hinsichtlich rechtlicher
Vorgaben, ethischer Aspekte und gesell-
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2. Fallbeispiele zur Datenschutzprobl e- schaftlicher Werte unter Berticksichtigung
matik und zum Urheberrecht unterschiedlicher Interessenlagen (A),

* nutzen bereitgestellte Informatiksysteme
und das Internet reflektiert zum Erschlie-
Ben, zur Aufbereitung und Prasentation
fachlicher Inhalte (D).

Unterrichtsvorhaben Q2-I:
Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen Datenstrukturen

Leitfragen: Wie kdnnen Daten im Anwendungskontext mit Hilfe binarer Baumstrukturen verwaltet werden? Wie kann dabei der rekursive
Aufbau der Baumstruktur genutzt werden? Welche Vor- und Nachteile haben Suchbaume fir die geordnete Verwaltung von Daten?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand von Beispielen fur Baumstrukturen werden grundlegende Begriffe eingefiihrt und der rekursive Aufbau bindrer Baume dargestellit.
Anschliel3end werden fur eine Problemstellung in einem der Anwendungskontexte Klassen modelliert und implementiert. Dabei werden die
Operationen der Datenstruktur Binarbaum thematisiert und die entsprechende Klasse BinaryTree (der Materialien fur das Zentralabitur in
NRW) der Vorgaben fur das Zentralabitur NRW verwendet. Klassen und ihre Beziehungen werden in Entwurfs- und Implementationsdia-
grammen dargestellt. Die Funktionsweise von Methoden wird anhand grafischer Darstellungen von Binarb&dumen erlautert.

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

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

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

Die Verwendung von binaren Baumen und Suchbaumen wird anhand weiterer Problemstellungen oder anderen Kontexten weiter getibt.
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Zeitbedarf : 24 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Analyse von Baumstrukturen in ver-

schiedenen Kontexten

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

(b) Aufbau und Darstellung von binéren
Baumen anhand von Baumstrukturen
in verschiedenen Kontexten

2. Die Datenstruktur Binarbaum im An-
wendungskontext unter Nutzung der
Klasse Bi naryTree
(a) Analyse der Problemstellung, Ermitt-
lung von Objekten, ihren Eigenschaf-
ten und Operationen im Anwendungs-
kontext

(b) Modellierung eines Entwurfsdia-
gramms und Entwicklung eines Im-
plementationsdiagramms

(c) Erarbeitung der Klasse BinaryTree
und beispielhafte Anwendung der
Operationen

(d) Implementierung der Anwendung oder
von Teilen der Anwendung

(e) Traversierung eines Binarbaums im

Die Schilerinnen und Schler

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),

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

ordnen Attributen, Parametern und Rick-
gaben von Methoden einfache Datenty-
pen, Objekttypen sowie lineare und nicht-
lineare 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 Moglichkeiten
der Polymorphie (M),

entwickeln iterative und rekursive Algo-
rithmen unter Nutzung der Konstruktions-
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Pre-, In- und Postorderdurchlauf

Die Datenstruktur binarer Suchbaum

im Anwendungskontext unter Verwen-

dung der Klasse BinarySearchTree

(a) Analyse der Problemstellung, Ermitt-
lung von Objekten, ihren Eigenschaf-
ten und Operationen

(b) Modellierung eines Entwurfsdia-
gramms und Entwicklung eines Im-
plementationsdiagramm,
grafische Darstellung eines binaren
Suchbaums und Erarbeitung der
Struktureigenschaften

(c) Erarbeitung der Klasse BinarySe-
archTree und Einfihrung des Interface
Item zur Realisierung einer geeigneten
Ordnungsrelation

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

Ubung und Vertiefungen der Verwen-
dung von Binarbaumen oder binéren

Suchbaumen anhand weiterer Prob-

lemstellungen

strategien ,Modularisierung” und , Teilen
und Herrschen* (M),

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

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

interpretieren Fehlermeldungen und kor-
rigieren den Quellcode (1),

testen Programme systematisch anhand
von Beispielen (1),

stellen lineare und nichtlineare Strukturen
grafisch dar und erlautern ihren Aufbau
(D),

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

Unterrichtsvorhaben Q2-II:

Thema: Endliche Automaten und formale Sprachen




Leitfragen: Wie kann man (endliche) Automaten genau beschreiben? Wie kdnnen endliche Automaten (in alltdglichen Kontexten oder zu
informatischen Problemstellungen) modelliert werden? Wie kdnnen Sprachen durch Grammatiken beschrieben werden? Welche Zusam-
menhange gibt es zwischen formalen Sprachen, endlichen Automaten und regularen Grammatiken?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand kontextbezogener Beispiele werden endliche Automaten entwickelt, untersucht und modifiziert. Dabei werden verschiedene Dar-
stellungsformen fir endliche Automaten ineinander tberfuhrt und die akzeptierten Sprachen endlicher Automaten ermittelt. An einem Bei-
spiel wird ein nichtdeterministischer Akzeptor eingefiihrt als Alternative gegentiber einem entsprechenden deterministischen Akzeptor.

Anhand kontextbezogener Beispiele werden Grammatiken regularer Sprachen entwickelt, untersucht und modifiziert. Der Zusammenhang
zwischen reguldren Grammatiken und endlichen Automaten wird verdeutlicht durch die Entwicklung von allgemeinen Verfahren zur Erstel-
lung einer regularen Grammatik fir die Sprache eines gegebenen endlichen Automaten bzw. zur Entwicklung eines endlichen Automaten,
der genau die Sprache einer gegebenen regularen Grammatik akzeptiert.

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

Zeitbedarf : 20 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Endliche Automaten
(a) Vom Automaten in den Schilerinnen
und Schilern bekannten Kontexten
zur formalen Beschreibung eines end-
lichen Automaten
(b) Untersuchung, Darstellung und Ent-
wicklung endlicher Automaten

2. Untersuchung und Entwicklung von

Grammatiken regularer Sprachen

(a) Erarbeitung der formalen Darstellung
regularer Grammatiken

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

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

(d) Entwicklung regularer Grammatiken
zu endlichen Automaten

3. Grenzen endlicher Automaten

Die Schilerinnen und Schler

analysieren und erlautern die Eigenschaften
endlicher Automaten einschlieB3lich ihres
Verhaltens auf bestimmte Eingaben (A),
analysieren und erlautern Grammatiken re-
gularer Sprachen (A),

zeigen die Grenzen endlicher Automaten und
regularer Grammatiken im Anwendungszu-
sammenhang auf (A),

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

entwickeln und modifizieren zu einer Prob-
lemstellung endliche Automaten (M),
entwickeln und modifizieren zu einer Prob-
lemstellung endliche Automaten (M),
entwickeln zur akzeptierten Sprache eines
Automaten die zugehérige Grammatik (M),
entwickeln zur Grammatik einer reguléren
Sprache einen zugehdrigen endlichen Auto-
maten (M),

modifizieren Grammatiken regularer Spra-
chen (M),

entwickeln zu einer regularen Sprache eine
Grammatik, die die Sprache erzeugt (M),
stellen endliche Automaten in Tabellen oder
Graphen dar und tberfihren sie in die je-
weils andere Darstellungsform (D),
ermitteln die Sprache, die ein endlicher Au-
tomat akzeptiert (D).

beschreiben an Beispielen den Zusammen-
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hang zwischen Automaten und Grammatiken

(D).

Unterrichtsvorhaben Q2-III:

Thema: Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit

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

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

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

Zeitbedarf ;: 12 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen
1. Von-Neumann-Architektur und die Die Schilerinnen und Schuler
Ausfihrung maschinennaher Pro-
gramme * erlautern die Ausfiihrung eines einfachen
a) prinzipieller Aufbau einer von Neumann- maschinennahen Programms sowie die Da-
Architektur mit CPU, Rechenwerk, Steu- tenspeicherung auf einer ,Von-Neumann-
erwerk, Register und Hauptspeicher
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b) einige maschinennahe Befehlen und ihre
Reprasentation in einem Binar-Code, der
in einem Register gespeichert werden
kann

C) Analyse und Erlauterung der Funktions-
weise eines einfachen maschinennahen
Programms

2. Grenzen der Automatisierbarkeit
a) Vorstellung des Halteproblems
b) Unlésbarkeit des Halteproblems
C) Beurteilung des Einsatzes von Informa-
tiksystemen hinsichtlich prinzipieller
Mdglichkeiten und prinzipieller Grenzen

Architektur” (A),

untersuchen und beurteilen Grenzen des
Problemlésens mit Informatiksystemen (A).

Unterrichtsvorhaben Q2-1V:

Wiederholung und Vertiefung ausgewéhlter Kompetenzen und Inhalte des ersten Jahrs der Qualifikationsphase
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2.3 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidakti schen Arbeit

Uberfachliche Grundséatze:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)
11)
12)
13)
14)

Geeignete Problemstellungen zeichnen die Ziele des Unterrichts vor und bestimmen die Struktur der Lernprozesse.
Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermoégen der Schuler/innen.

Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt.

Medien und Arbeitsmittel sind schilernah gewéahlt.

Die Schuler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiler/innen.

Der Unterricht fordert die Zusammenarbeit zwischen den Schulern/innen und bietet ihnen Méglichkeiten zu eigenen Losungen.
Der Unterricht bertcksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schuler/innen.

Die Schuler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und werden dabei unterstitzt.

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

Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv fur Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsatze:

15)
16)
17)

18)
19)
20)

21)

48

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 solche riickbeziehen.

Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitat und soll erméglichen, informatische Strukturen und GesetzmaRigkeiten in den ausgewahlten
Problemen und Projekten zu erkennen.

Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch fir die Schulerinnen 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 Informatiksysteme aus der Wissenschafts-, Berufs- und Lebens-
welt eingesetzt.

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.



2.4  Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungs rickmeldung

2.4.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Bei der Formulierung von Aufgaben werden die fir die Abiturprifungen geltenden Operatoren des Faches Informatik schrittweise einge-
fuhrt, erlautert und dann im Rahmen der Aufgabenstellungen fur die Klausuren benutzt.

Einfihrungsphase:
In beiden Halbjahren wird je 1 Klausur (90 Minuten) geschrieben.

Qualifikationsphase 1.:

2 Klausuren pro Halbjahr (je 90 Minuten im GK und je 135 Minuten im LK), wobei in einem Fach die erste Klausur im 2. Halbjahr durch eine
Facharbeit ersetzt werden kann.

Qualifikationsphase 2.1
2 Klausuren (je 135 Minuten im GK und je 180 Minuten im LK).

Qualifikationsphase 2.2:
1 Klausur, die unter Abiturbedingungen geschrieben wird.

Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt Gber ein Raster mit Hilfspunkten, 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.
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2.4.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit

Mundliche Leistungen

» Beteiligung am Unterrichtsgesprach

» Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
» Préasentation von Arbeitsergebnissen

* Referate

« Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen

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

Sonstige schriftliche Leistungen

* Arbeitsmappe und Arbeitstagebuch zu einem durchgefiihrten Unterrichtsvorhaben

« Lernerfolgsiiberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen )
In Kursen, in denen hochstens 50% der Kursmitglieder eine Klausur schreiben, finden schriftiche Ubungen mindestens einmal pro
Kurshalbjahr statt, in anderen Kursen entscheidet tber die Durchfihrung die Lehrkraft.
Schriftliche Ubung dauern ca. 20 Minuten und umfassen den Stoff der letzten ca. 4—6 Stunden.

» Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

Kriterien
Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl fur die mtndlichen als auch fir die schriftichen Formen der sonstigen Mitarbeit.
Die Bewertungskriterien stitzen sich auf

» die Qualitat der Beitrage,

» die Quantitat der Beitrdge und
» die Kontinuitat der Beitrage.
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Besonderes Augenmerk ist dabei auf
» die sachliche Richtigkeit,
» 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
» das Einbringen in die Arbeit der Gruppe,
» die Durchfuihrung fachlicher Arbeitsanteile und
« die Qualitat des entwickelten Produktes.

Bei Projektarbeit dartiber hinaus auf
» die Dokumentation des Arbeitsprozesses,
» den Grad der Selbststandigkeit,
« die Reflexion des eigenen Handelns und
» die Aufnahme von Beratung durch die Lehrkratft.

Grundsatze der Leistungsrickmeldung und Beratung

Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schiilerinnen und Schilern transparent gemacht.
Leistungsrickmeldungen kénnen erfolgen

+ nach einer miundlichen Uberprifung,

» bei Ruckgabe von schriftlichen Leistungsuberprufungen,

* nach Abschluss eines Projektes,

* nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

* Dbei auffalligen Leistungsveranderungen,

» auf Anfrage,

* als Quartalsfeedback und
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» zu Eltern- oder Schilersprechtagen.

Die Leistungsrickmeldung kann
» durch ein Gesprach mit der Schiilerin oder dem Schiler,
» durch einen Feedbackbogen,
» durch die schriftliche Begriindung einer Note oder
* durch eine individuelle Lern-/Férderempfehlung
erfolgen.

2.4.3 Lehr- und Lernmittel

Fur den Informatikunterricht in der Sekundarstufe Il ist das Schulbuch "Informatik 2" vom Verlag Schéningh-Westermann eingefuhrt.
Die Schilerinnen und Schiler arbeiten die im Unterricht behandelten Inhalte in h&duslicher Arbeit nach.
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