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Grundsatze

Rahmenbedingungen der fachlichen Arbeit
Das Fach Informatik wird am OHG in den folgenden Jahrgangsstufen angeboten:

Klasse Umfang (pro Woche)

n 2 Stunden ein Quartal im Rahmen des Faches ENW
n 2 Stunden ganzjahrig

AG

| 8

n 3 Stunden Differenzierungskurs (WP I1)

3 Stunden Differenzierungskurs (WP Il)
“ 3 Stunden Grundkurs

m 3 Stunden Grundkurs

m 3 Stunden Grundkurs

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grundsatzlich fiir Grundkurse eine
Doppelstunde und eine Einzelstunde vor.

In der Sekundarstufe Il kann der Kurs miindlich oder schriftlich bzw. auch als 3. oder 4. Abiturfach
gewdhlt werden.

Neben den normalen Unterrichtsangeboten gibt es fiir die Schiilerinnen und Schiiler die Moglichkeit
an der ,Homepage-AG“ teilzunehmen und Erfahrungen in der modernen Webentwicklung zu
sammeln. Als MINT-EC Schule unterstiitzt die Informatik bei Bedarf die Projekte der Junior-Ingenieurs-
Akademie.

Um insbesondere Schiilerinnen und Schiilern gerecht zu werden, die in der Sekundarstufe | keinen
Informatikunterricht besucht haben, wird in den Kursen der Einflihrungsphase besonderer Wert darauf
gelegt, dass keine Vorkenntnisse aus der Sekundarstufe | zum erfolgreichen Durchlaufen des Kurses
erforderlich sind. Der Unterricht der Sekundarstufe Il wird mit Hilfe der Programmiersprache Java
durchgefiihrt. In der Einfilhrungsphase kommt dabei zusitzlich eine didaktische Bibliothek! zum
Einsatz, welche das Erstellen von grafischen Programmen erleichtert.

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Méglichkeiten, Problemlésungen zu verfeinern
oder zu optimieren, entspricht der Informatikunterricht der Oberstufe in besonderem MaRe den
Erziehungszielen, Leistungsbereitschaft zu fordern, ohne zu Giberfordern. Die gemeinsame Entwicklung
von Materialien und Unterrichtsvorhaben, die Evaluation von Lehr- und Lernprozessen sowie die
stetige Uberpriifung und eventuelle Modifikation des schulinternen Curriculums durch die
Fachkonferenz Informatik stellen einen wichtigen Beitrag zur Qualitdtssicherung und -entwicklung des
Unterrichts dar.

Es wird grundsatzlich frei erhiltliche Software bevorzugt, unter anderen, um Schiilerinnen und Schiler
eine Vor- und Nachbereitung des Unterrichts zu Hause zu erleichtern.

Fir den Unterricht stehen zwei Computerrdume mit 28 bis 32 PCs sowie jeweils fiinf mobile Laptop- /
IPad-Wagen zur Verfligung. Alle Schiilerinnen und Schiiler besitzen einen Office365 — Zugang, MS

1 Es wird die im Lehrbuch Informatik 1 verwendete Greenfoot-Bibliothek benutzt.
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Teams und OneNote werden im Informatikunterricht begleitend fliir Materialien und Aufgaben
eingesetzt. Alle Computer sind an das schulinterne Netz angeschlossen, so dass die Schilerinnen und
Schiler an allen Arbeitsplatzen und Geraten Zugriff auf ihre eigenen Daten haben und fiir Recherchen
oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben verwenden kénnen.

Lehr- und Lernmittel
Lehrbiicher:

Klasse Buch ISBN

Buchner — Verlag: Informatik 5/6 978 -3 -661—-38041-4

(=]

978 -3-14-037126-1
978 —3-14-123370- 47
Schoningh-Verlag: Informatik 2 978 -3-14-037127 -8
Schoningh-Verlag: Informatik 2 978 -3-14-037127 -8

Schoningh-Verlag: Informatik 1

Zu den verschiedenen Themen in der Differenzierung (Stufe 9 + 10) existiert selbst erstelltes und
aktuell gehaltenes Unterrichtsmaterial. Die Unterrichtmaterialien in allen anderen Stufen werden
ebenfalls durch eigene digitale Unterrichtsmaterialien erganzt, die dann jeweils digital zur Verfiigung
gestellt werden.

Als Prasentationssoftware wird Giberwiegend PowerPoint eingesetzt. Weitere Lernmittel in der EF sind
verschiedene Software - Tools wie Greenfoot, Bluel, der PAP-Designer, Violet oder Umlet als UML -
Editor und ein Struktogrammeditor, um die Wichtigsten zu nennen. Natliirlich gehort auch ein
Computer mit einem internetfdahigen Browser und einem Graphikprogramm (z.B. Paint oder Gimp)
zum bendétigten Unterrichtsmaterial.

Neben den in der EF zu benutzenden Tools gehdren in der Q1 und Q2 als integrierte
Programmierumgebung IntelliJ bzw. Visual Studio.

Im Themenbereich ,Automaten und Grammatiken” werden freie online verfligbare Tools wie
https://hepburn.codes/fsm-workbench/create.htmi, https://flaci.com/autoedit und

https://flaci.com/home/ eingesetzt.

Als Programm fir die Entwicklung einer Vernetzung wird FILIUS eingesetzt. Im Themenbereich
Datenbanken werden Excel, Access und MySQL mit XAMPP-Server verwendet.

Flr Projektarbeiten wird das Versionsverwaltungstool Git und die Internetplattform Trello genutzt.

2 Neudruck 2021
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Unterrichtsmaterial:

Klasse Arbeitsheft Klassenarbeitsheft zusatzliches Material
. . Calliope
> nein FRElEAE https://code-itF-)studio.de/
6 nein Lehrbuch
7 nein Projekte Office
8
Diff-kurse Informatik 9 nein Nein Software, Skripte
Diff-kurse Informatik 10 nein Nein Software, Skripte
oS Ordner Nein Software, Skripte, Lehrbuch

Leistungsbewertung

Die Leistungsbewertung richtet sich nach den Kompetenzbereichen und Inhaltsfeldern des Faches
Informatik aus:

Kompetenzbereiche (Prozesse) Inhaltsfelder (Gegenstande)
e ,Argumentieren” ,Daten und ihre Strukturierung”
,Modellieren” »Algorithmen”

,Implementieren” »,Formale Sprachen und Automaten”
,Darstellen und Interpretieren” »Informatiksysteme”

,Kommunizieren und Kooperieren” ,Informatik, Mensch und Gesellschaft”

[ \;J Argumentieren |

&

Modellieren ]

J
X

Kommunizieren »
und Kooperieren \ /

[ Implementieren

Kompetenz-
Darstellen und .
m interpretieren bereiche

Daten und ihre —
1y0 . —
04%  Strukturierung Algorithmen
Inhaltsfelder

Formale Sprachen
b’ und Automaten

[ Informatiksysteme

1g111 Informatik,
* Mensch und Gesellschaft

Abbildung 1: Ubersicht Kompetenzen und Inhaltsfelder:
https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/upload/klp SII/if/KLP_GOSt Informatik.pdf (Seite 19)

< Fachvereinbarung Informatik 2024-2025 Seite 6 von 61


https://code-it-studio.de/
https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/upload/klp_SII/if/KLP_GOSt_Informatik.pdf

Schriftliche und praktische Leistungen

Zu den praktischen Arbeiten gehort der komplette Durchlauf der Softwareentwicklung in dem alle
oben genannten Kompetenzen in den jeweiligen Phasen der Erstellung eine Rolle spielen. So werden
Probleml6sungen zunachst modelliert und dann implementiert und getestet. Die Arbeit verlauft bei
grofReren Aufgaben als projektorientierte Gruppenarbeit ab, in der viel kommuniziert und kooperiert
werden muss. Die erstellten Programme werden exemplarisch vorgestellt und die Giite der Losung
nach Gesichtspunkten wie Lesbarkeit und Funktionalitat diskutiert. Schriftliche Leistungen finden in
der Oberstufe und teilweise in der Sekundarstufe | in Form von schriftlichen Klassenarbeiten bzw.
Klausuren statt.

Miindliche und sonstige Leistungen

Im Rahmen des Unterrichts werden schriftliche Arbeiten wie Prasentationen, Referate und Recherchen
erstellt und prasentiert. Die Bewertung der Beitrage hangt von der Qualitat, Quantitat und Kontinuitat
im Rahmen des Unterrichtsverlaufs ab. Diese Leistungen sind unabhidngig von der Note der
schriftlichen Leistungen. Bei der Bildung der Quartals- und Abschlussnote wird jeweils die
Gesamtentwicklung der Schiilerin bzw. des Schilers bericksichtigt.

Anforderungen fiir eine
Leistungsaspekt
gute Leistung ausreichende Leistung

Die Schitilerin, der Schiiler

nennt richtige Losungen und begriindet sie | nennt teilweise richtige Losungen, in der
nachvollziehbar im Zusammenhang der Regel jedoch ohne nachvollziehbare
Aufgabenstellung Begriindungen

. geht selbststéndig auf andere Lésungen . .
Qualitat der o B geht selten auf andere Lésungen ein, nennt
. . ein, findet Argumente und Begriindungen . . .
Unterrichtsbeitrage o . . o Argumente, kann sie aber nicht begriinden
fur ihre/seine eigenen Beitrage

kann ihre/seine Ergebnisse auf . . . .
. . kann ihre/seine Ergebnisse nur auf eine Art
unterschiedliche Art und mit

darstellen
unterschiedlichen Medien darstellen
. . beteiligt sich regelmaRig am nimmt eher selten am Unterrichtsgesprach
Kontinuitit/Quantitit i B .
Unterrichtsgesprach teil
bringt sich von sich aus in den Unterricht beteiligt sich gelegentlich eigenstdndig am
ein Unterricht

ist selbststandig ausdauernd bei der Sache bendétigt oft eine Aufforderung, um mit der

und erledigt Aufgaben griindlich und Arbeit zu beginnen; arbeitet Riickstande nur
zuverlassig teilweise auf

Selbststandigkeit
strukturiert und erarbeitet neue erarbeitet neue Lerninhalte mit

Lerninhalte weitgehend selbststdndig, stellt | umfangreicher Hilfestellung, fragt diese aber

selbststandig Nachfragen nur selten nach
erarbeitet bereitgestellte Materialien erarbeitet bereitgestellte Materialen eher
selbststandig lickenhaft
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Hausaufgaben

erledigt sorgfaltig und vollstandig die
Hausaufgaben

erledigt die Hausaufgaben weitgehend
vollstandig, aber teilweise oberflachlich

tragt Hausaufgaben mit nachvollziehbaren
Erlduterungen vor

nennt die Ergebnisse, erlautert erst auf
Nachfragen und oft unvollstdandig

Kooperation

bringt sich ergebnisorientiert in die
Gruppen-/Partnerarbeit ein

bringt sich nur wenig in die Gruppen-
/Partnerarbeit ein

arbeitet kooperativ und respektiert die
Beitrage Anderer

unterstitzt die Gruppenarbeit nur wenig,
stort aber nicht

Gebrauch der

wendet Fachbegriffe sachangemessen an

versteht Fachbegriffe nicht immer, kann sie

Fachsprache und kann ihre Bedeutung erklaren teilweise nicht sachangemessen anwenden
setzt Werkzeuge im Unterricht sicher bei L Lo .
. benétigt haufig Hilfe beim Einsatz von
Werkzeuggebrauch der Bearbeitung von Aufgaben und zur

Visualisierung von Ergebnissen ein

Werkzeugen zur Bearbeitung von Aufgaben

Prisentation/Referat

prasentiert vollstandig, strukturiert und
gut nachvollziehbar

prasentiert an mehreren Stellen eher
oberflachlich, die Prasentation weist
Verstandnisliicken auf

Schriftliche
Ubung/Tests

ca. 75% der erreichbaren Punkte

ca. 50% der erreichbaren Punkte

Ermittlung der Gesamtnote zum Halbjahr bzw. zum Schuljahresende

Die ,Sonstigen Leistungen” bzw. die ,Sonstige Mitarbeit” haben den gleichen Stellenwert wie die

schriftlichen Arbeiten. Daher sind beide Leistungsbereiche etwa zur Halfte bei der Endnote zu

bericksichtigen.

Auch in der Sekundarstufe | sollten die ,Sonstigen Leistungen” also in etwa gleichgewichtig zu den

Klassenarbeiten gewertet werden, d.h. sowohl die schriftlichen Arbeiten als auch die ,Sonstigen

Leistungen” sollten mindestens mit 40% in die Endnote einflieRen.

Korrekturzeichen

Allgemeine Korrekturzeichen zum sachgemaRen Sprachgebrauch
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Zeichen | Beschreibung

R Rechtschreibung

z Zeichensetzung

G* Grammatik {wenn nicht weiter spezifiziert, auch Syntax)
W Wortschatz

*  Zur Spezifizierung von Grammatik- und Syntaxfehlern stehen zudem folgende

Korrekturzeichen zur Verfiigung:

Zeichen Beschreibung
T Tempus

M Modus

N Numerus

5b Satzbau

5t Wortstellung
Bz Bezug

** Zur Spezifizierung von Wortschatzfehlern stehen zudem folgende Korrekturzeichen zur

Verfigung:
Zeichen Beschreibung
A Ausdruck/unpassende Stilebene o.3.
FS Fachsprache (fehlend/falsch)

Inhaltliche Korrekturzeichen

Zeichen | Beschreibung

v richtig (Ausfiuhrung/Lésung/etc.)
f falsch (Ausflihrung/Losung/etc.)
() folgerichtig (richtige Losung auf Grundlage einer fehlerhaften
Annahme/Zwischenlosung)
3 ungenau (Ausfihrung/Losung/etc.)
[—1 Streichung (Uberfliissiges Wort/Passage)
[ bzw. # | Auslassung
Wdh Wiederholung, wenn vermeidbar
Hausaufgaben

Hausaufgaben sind ein Instrument selbst organisierten Lernens und der Festigung der im Unterricht
gewonnenen Erkenntnisse. Sie dienen dazu, Wissen zu vertiefen, Neues zu erproben, Kenntnisse zu
sichern und Verantwortung zu (bernehmen, z.B. durch selbststindige Zeiteinteilung oder
Informationsbeschaffung. Hausaufgaben dienen ferner als Briicke zum Elternhaus, da sie einen Einblick
in die Arbeit der Schule geben und den Wissensstand der Kinder erkennen lassen.
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Sie bereiten auf den Unterricht vor.
Sie bereiten den Unterricht nach.
Sie erwachsen aus dem Unterricht.

Sie flhren an eigenstandiges Arbeiten heran.

Beim Erteilen von Hausaufgaben sind folgende Aspekte zu beachten:

Aufgaben der Beteiligten

Schilerinnen und Schiiler

verpflichtendes Eintragen der Aufgaben
in einem Aufgabenheft bzw. Timer
genaue Beachtung der Aufgabenstellung
eigene Zeitplanung

unaufgefordertes Melden bei nicht
erledigten Hausaufgaben zu Beginn der
Stunde und eigenstandiges Nachreichen
in der Folgestunde

Lehrerinnen und Lehrer

klare, eindeutige Formulierungen —in
Klassen 5 + 6 zusatzlich durch
Tafelanschrieb

rechtzeitiges Erteilen der Aufgaben vor
Stundenende

gezielte Kontrolle und Riickmeldung
Absprache der Kollegen untereinander
Beriicksichtigung des
Nachmittagsunterrichts (keine Aufgaben
zum folgenden Tag im gleichen Fach)
Klassenbucheintrag und
Elternriickmeldung bei dreimaliger

Nichterledigung durch den Fachlehrer
(ggf. Notiz an den Klassenlehrer)

e Versuch, im Gesprach die Griinde fiir das
Nichtanfertigen zu ermitteln

Die Schilerinnen und Schiler sollen befdhigt werden, komplexe Informatiksysteme sicher und
verantwortungsvoll zu verwenden und die Chancen und Risiken dieser Informatiksysteme zu
beurteilen und sich aktiv an der Fortentwicklung zu beteiligen.

Die Hausaufgaben sollen die Schiilerinnen zum informatischen Problemldsen befahigt werden und ihr
Abstraktionsvermogen und ihr strukturelles und kreatives Denken durch entsprechende Aufgaben
fordern, indem sie selbststdandig eigene Losungen erarbeiten und im Plenum vorstellen.

Vereinbarte Richtwerte fiir die Dauer der Hausaufgaben im Fach Informatik

Stufe 5 +6 bis zu 20 Minuten pro Unterrichtstunde

Stufe 7 - 10 bis zu 30 Minuten pro Unterrichtstunde
_ bis zu 30 Minuten pro Unterrichtstunde

Q1/Q2 bis zu 30 Minuten pro Unterrichtstunde (Grundkurs)
bis zu 40 Minuten pro Unterrichtstunde (Leistungskurs

Die Kollegen sprechen sich dahingehend ab, dass die Richtwerte fir die allgemeinen Hausaufgaben in

den jeweiligen Stufen nicht tGberschritten werden.
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Forderung

Leistungsschwachen Schiilerinnen und Schiilern wird Selbstlernmaterial zum Beispiel zur Erlernung
der Programmiersprache Java empfohlen.

Leistungsstarke Schiilerinnen und Schiiler werden auf zusatzliche Wettbewerbe, MINT-Angebote,
Softwareprojekte oder besondere Lernleistungen aufmerksam gemacht.

Spezielle Regelungen fiir die Sekundarstufe I

Leistungsbewertung

In ENW und der Stufe 6 erfolgt die Leistungsbewertung in allen drei oben genannten Bereichen,
wobei der Schwerpunkt auf projektorientiertem Arbeiten liegt.

Im Bereich des Wahlpflichtfachs in der 9. und 10. Klasse wird mindestens eine Klassenarbeit im
Halbjahr geschrieben. Eine zweite Klassenarbeit im Halbjahr kann durch ein Projekt ersetzt werden.

Schulinterner Lehrplan

Die folgende Ubersicht iiber die Unterrichtsvorhaben stellt fiir die Lehrerinnen und Lehrer einen
verbindlichen inhaltlichen Rahmen dar. Die Ubersicht dient dazu, sich schnell einen Uberblick tber
Themen, Fragestellungen oder zu erweiternde Kompetenzen zu erhalten. Der ausgewiesene
Zeitbedarf versteht sich als grobe Orientierung, die nach Bedarf Uber- oder unterschritten werden
kann. Somit steht zusatzlicher padagogischer Spielraum fiir Vertiefungen wie besondere Interessen
der Lerngruppe, aktuelle Themen oder besondere Anladsse zur Verfligung.

5. Klasse: ENW

Dauer: Ein Quartal

Erste Schritte in die Welt der Programmierung mit Blockprogrammierung und dem Calliope Mini. Fir
die Unterrichtsvorhaben zur Steuerung von Automaten und Robotern wird die offene
Programmierumgebung Open Roberta und der Calliope verwendet.
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6. Klasse: Informatik

Ubersicht iiber die Unterrichtsvorhaben in Klasse 6:

UV 6 —I: Informatiksysteme

e Was ist das Grundprinzip der
elektronischen Datenverarbeitung?

o Welche Bestandteile hat ein Computer?
Was ist der Unterschied zwischen
Hardware und Software?

e Wie kann ich Dateien und Dokumente
auf dem Computer speichern und in
Ordnern verwalten?

UV 6 —IlI: Daten und Codierung

e Was ist der Zusammenhang zwischen
,Daten” und , Informationen”“? Wie
stelle ich Informationen geeignet dar?

e Was bedeutet ,,Codierung” von Daten?
Wie kann ich selbst Codierungen von
Daten durchfiihren?

e Welchen Code verwenden
Informatiksysteme? In welchen
Einheiten werden Datenmengen
ausgedriickt?

UV 6 —Ill: Kryptologie

o  Wie halte ich Nachrichten vor anderen
geheim? Welche Moglichkeiten zur
Verschlisselung gibt es?

e Welche Verschlisselungsverfahren sind
besonders sicher?

UV 6 —1V: Algorithmen

e Was ist ein Algorithmus? Wie kann ich
Anweisungen so formulieren, dass ein
Computer sie versteht?

e Wie kann ich Anweisungen so kurz wie
moglich halten und zu einem Ablauf
zusammenfassen?

UV 6-V: Programmieren mit Scratch

e Wie finde ich mich in einer visuellen
Programmierumgebung zurecht?

e Wie kann ich Figuren mit Anweisungen
und Sequenzen steuern? Wie finde ich
Fehler in meinem Programm?

e  Wie kann ich Wiederholungen in
meinen Programmcode sinnvoll kiirzen?

UV 6 —VI: Automatisierung und Ki

e Wo und wie helfen mir Automatisierung
und kinstliche Intelligenz im Alltag?

e Wie werden automatische Ablaufe in
der Informatik beschrieben?

e Wie kbnnen Maschinen lernen, auch
unbekannte Abldufe zu l6sen?

UV 6 —VII: IF, Mensch und Gesellschaft

e Was ist eigentlich das Internet? Welche
Daten speichert es und welche
Gefahren lauern darin?

e  Wie kann ich mich und meine Daten
schiitzen? Welche Regeln und Gesetze
gelten im Internet?

e Welchen Einfluss nehmen Soziale
Medien auf unser heutiges Leben?
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Konkretisierung der Unterrichtsvorhaben in Klasse 6:

UV 6 —1I: Informatiksysteme
Inhaltliche ’ Ubergeordnete ’ Konkretisierte
Schwerpunkte ompetenzerwartungen ompetenzerwartungen

Die Schiiler*innen...

Die Schiiler*innen...

Inhaltsfelder:
Information und Daten

= Informationsgehalt von
Daten

Informatiksysteme

= Aufbau und
Funktionsweise von
Informatiksystemen

= Anwendung von
Informatiksystemen

Informatik, Mensch und
Gesellschaft

= Informatiksysteme in
der Lebens- und
Arbeitswelt

= Datenbewusstsein

Themen:
Das EVA-Prinzip
Hardware und Software

Benutzerkonten und
Passworter

Speichern und Ordnen
Ordnerstrukturen

Arten der
Datenspeicherung

Umfang: ca. 8 Stunden

Argumentieren (A)

= formulieren Fragen zu
einfachen informatischen
Sachverhalten

= Julern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

= begriinden die Auswahl eines
Informatiksystems

Modellieren und
Implementieren (Ml)

= erstellen informatische Modelle
zu gegebenen Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren

(D)

= beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

= erldutern informatische
Sachverhalte unter Verwendung
von Fachbegriffen sachgerecht

= setzen bei der Bearbeitung
einer informatischen
Problemstellung geeignete
digitale Werkzeuge zum
kollaborativen Arbeiten ein
(MKR 1.2, 3.1)

= stellen eine ausgewahlte Information in
geeigneter Form als Daten
formalsprachlich oder graphisch dar (DI)

= interpretieren ausgewahlte Daten als
Information im gegebenen Kontext (DI)

= benennen Beispiele fiir (vernetzte)
Informatiksysteme aus ihrer
Erfahrungswelt (DI)

= benennen Grundkomponenten von
(vernetzten) Informatiksystemen und
beschreiben ihre Funktionen (DI)

= beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip)
als grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung (DI) (MKR 6.1)

= vergleichen Méglichkeiten der
Datenverwaltung hinsichtlich ihrer
spezifischen Charakteristika (u. a.
Speicherort, Kapazitat, Aspekte der
Datensicherheit) (A)

= setzen zielgerichtet Informatiksysteme
zur Verarbeitung von Daten ein (Ml)

= erldutern Prinzipien der strukturierten
Dateiverwaltung (A) (MKR 1.3)

= setzen Informatiksysteme zur
Kommunikation und Kooperation ein
(KK) (MKR 3.1)

= beschreiben an Beispielen die
Bedeutung von Informatiksystemen in
der Lebens- und Arbeitswelt (KK) (MKR
6.4)

= erldutern an ausgewahlten Beispielen
Auswirkungen des Einsatzes von
Informatiksystemen (A/KK)

= erldutern anhand von Beispielen aus
ihrer Lebenswelt Nutzen und Risiken
beim Umgang mit eigenen und fremden
Daten auch im Hinblick auf Speicherorte
(A) (VB CZ3)

Weitere Hinweise, Vereinbarungen und Absprachen:

o mogliches Projekt: einen Computer auseinander- und wieder zusammenbauen
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UV 6 -Il: Daten und Codierung
Inhaltliche ’ Ubergeordnete ’ Konkretisierte
Schwerpunkte ompetenzerwartungen ompetenzerwartungen

Die Schiiler*innen...

Die Schiiler*innen...

Inhaltsfelder:
Information und Daten

= Daten und ihre
Codierung

= Informationsgehalt von
Daten

Algorithmen

= Algorithmen und
algorithmische
Grundkonzepte

Informatiksysteme

= Aufbau und
Funktionsweise von
Informatiksystemen

Informatik, Mensch und
Gesellschaft

= Datenbewusstsein

Themen:

Kommunikation im Alltag
und in der Informatik

Arten der Codierung
Bits und Bytes
Binarzahlen
ASClI-Code

Umfang: ca. 6 Stunden

Argumentieren (A)

= formulieren Fragen zu
einfachen informatischen
Sachverhalten

= dullern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

Modellieren und
Implementieren (Ml)

= erstellen informatische
Modelle zu gegebenen
Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren

(D1)

= beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

= stellen informatische
Sachverhalte in geeigneter
Form dar

= interpretieren informatische
Darstellungen

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

= erldutern informatische
Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen
sachgerecht

= kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit
bei der Bearbeitung einfacher
informatischer Probleme

= erldutern den Datenbegriff anhand von
Beispielen aus ihrer Erfahrungswelt (A)

= erldutern den Zusammenhang und die
Bedeutung von Information und Daten
(A)

= stellen eine ausgewadhlte Information in
geeigneter Form als Daten
formalsprachlich oder grafisch dar (DI)

= nennen Beispiele fiir die Codierung von
Daten aus ihrer Erfahrungswelt (DI)

= codieren und decodieren Daten unter
Verwendung des Binadrsystems (Ml)

= interpretieren ausgewdhlte Daten als
Information im gegebenen Kontext (DI)

= erldutern Einheiten von Datenmengen
(A / KK)

= vergleichen Datenmengen hinsichtlich
ihrer GroRBe mit Hilfe anschaulicher
Beispiele aus ihrer Lebenswelt (DI)
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UV 6 -Illl: Kryptologie
Inhaltliche ’ Ubergeordnete ’ Konkretisierte
Schwerpunkte omp_etenfervyartungen omp'eten?ervyartungen
Die Schiiler*innen... Die Schiiler*innen...

Inhaltsfelder:
Information und Daten

= Daten und ihre

= Codierung

= Verschlisselungs
= verfahren
Algorithmen

= Algorithmen und
algorithmische
Grundkonzepte

Informatiksysteme

= Aufbau und
Funktionsweise von
Informatiksystemen

Informatik, Mensch und
Gesellschaft

= Datenbewusstsein
= Datensicherheit und
Sicherheitsregeln

Themen:
Verschliisselung

Substitution und
Transposition

Uberschliisselung

Umfang: ca. 6 Stunden

Argumentieren (A)
= formulieren Fragen zu einfachen
informatischen Sachverhalten

= dullern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

Modellieren und Implementieren

(Mm1)

= erstellen informatische Modelle
zu gegebenen Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren (DI)

= beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

= stellen informatische
Sachverhalte in geeigneter Form
dar

= interpretieren informatische
Darstellungen

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

= erldutern informatische
Sachverhalte unter Verwendung
von Fachbegriffen sachgerecht

= kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit bei
der Bearbeitung einfacher
informatischer Probleme

= strukturieren gemeinsam eine
Losung fir ein informatisches
Problem

= erldutern ein einfaches
Transpositionsverfahren als
Moglichkeit der Verschlisselung (DI)
(MKR 1.4)

= vergleichen verschiedene
Verschlisselungsverfahren unter
Beriicksichtigung von ausgewahlten
Sicherheitsaspekten (DI) (MKR 1.4)

= fiihren Handlungsvorschriften
schrittweise aus (Mi)

= beschreiben MalRnahmen zum Schutz
von Daten mithilfe von
Informatiksystemen (A)

< Fachvereinbarung Informatik 2024-2025

Seite 15 von 61



UV 6—-IV: Algorithmen

Inhaltliche
Schwerpunkte

Ubergeordnete

Kompetenzerwartungen
Die Schiiler*innen...

Konkretisierte

Kompetenzerwartungen
Die Schiiler*innen...

Inhaltsfelder:
Information und Daten

= Daten und ihre
Codierung

= Informationsgehalt von
Daten

Algorithmen

= Algorithmen und
algorithmische
Grundkonzepte

= Implementation von
Algorithmen

Themen:

Beschreibung von
Abldufen

Algorithmen im Alltag

Genaue Anweisungen und
Abldufe

Bedingte Anweisungen
und Verzweigungen

Vom Algorithmus zum
Programm

Umfang: ca. 12 Stunden

Argumentieren (A)

= formulieren Fragen zu
einfachen informatischen
Sachverhalten

= duBern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

= erstellen informatische
Modelle zu gegebenen
Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren

(D)

= beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

Kommunizieren und
Kooperieren (KK)

= erldutern informatische
Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen
sachgerecht

= setzen bei der Bearbeitung
einer informatischen
Problemstellung geeignete
digitale Werkzeuge zum
kollaborativen Arbeiten ein
(MKR 1.2, 3.1)

= stellen eine ausgewahlte Information in
geeigneter Form als Daten
formalsprachlich oder graphisch dar (DI)

= formulieren zu Abldufen aus dem Alltag
eindeutige Handlungsvorschriften (DI)

= UberfUhren Handlungsvorschriften in
einen Programmablaufplan (PAP) oder
ein Struktogramm (M)

= fiihren Handlungsvorschriften
schrittweise aus (Ml)

= identifizieren in Handlungsvorschriften
Anweisungen und die algorithmischen
Grundstrukturen Sequenz, Verzweigung
und Schleife (Ml) (MKR 6.2)

= implementieren Algorithmen in einer
visuellen Programmiersprache (Ml)
(MKR 6.1, 6.3)

= implementieren Algorithmen unter
Bericksichtigung des Prinzips der
Modularisierung (Ml), (MKR 6.1, 6.3)

= Uberprifen die Wirkungsweise eines
Algorithmus durch zielgerichtetes
Testen (MI) (MKR 6.2)
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UV 6-V: Programmieren mit Scratch
Inhaltliche ’ Ubergeordnete ’ Konkretisierte
Schwerpunkte ompetenzerwartungen ompetenzerwartungen

Die Schiiler*innen...

Die Schiiler*innen...

Inhaltsfelder:
Information und Daten

= Informationsgehalt von
Daten
Algorithmen

= Algorithmen und
algorithmische
Grundkonzepte

= Implementation von
Algorithmen

Informatiksysteme

= Aufbau und
Funktionsweise von
Informatiksystemen

Themen:

Einfliihrung in die
Programmierung mit
Scratch

Anweisungen und
Sequenzen

Wiederholungen und
Verzweigungen

Variablen

Wiederholungen mit
Abbruchbedingungen

Umfang: ca. 12 Stunden

Argumentieren (A)

= bewerten ein Ergebnis einer
informatischen Modellierung
(MKR 6.4)

Modellieren und
Implementieren (Ml)

= erstellen informatische
Modelle zu gegebenen
Sachverhalten

= implementieren informatische
Modelle unter Verwendung
algorithmischer
Grundstrukturen (MKR 6.1, 6.2)

= (iberpriifen Modelle und
Implementierungen

Darstellen und Interpretieren

(D)

= beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

= stellen informatische
Sachverhalte in geeigneter
Form dar

Kommunizieren und
Kooperieren (KK)

= erldutern informatische
Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen
sachgerecht

= kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit
bei der Bearbeitung einfacher
informatischer Probleme

= strukturieren gemeinsam eine
Losung fir ein informatisches
Problem

= stellen eine ausgewahlte Information in
geeigneter Form als Daten
formalsprachlich oder graphisch dar (DI)

= interpretieren ausgewahlte Daten als
Information im gegebenen Kontext (DI)

= ermitteln durch die Analyse eines
Algorithmus dessen Ergebnis (DI) (MKR
6.2)

= bewerten einen als Quelltext,
Programmablaufplan (PAP) oder
Struktogramm dargestellten
Algorithmus hinsichtlich seiner
Funktionalitat (A) (MKR 6.3)

= benennen Grundkomponenten von
Informatiksystem und beschreiben ihre
Funktionen (DI)

= beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip)
als grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung (DI)
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UV 6 —-VI: Automatisierung und Kl
Inhaltliche ’ Ubergeordnete ’ Konkretisierte
Schwerpunkte ompetenzerwartungen ompetenzerwartungen

Die Schiiler*innen...

Die Schiiler*innen...

Inhaltsfelder:
Automaten und
kiinstliche Intelligenz:

= Aufbau und
Wirkungsweise
einfacher Automaten

= Maschinelles Lernen mit
Entscheidungsbdumen

= Maschinelles Lernen mit
neuronalen Netzen

Informatiksysteme

= Aufbau und
Funktionsweise von
Informatiksystemen

Informatik, Mensch und
Gesellschaft

= Informatiksysteme in
der Lebens- und
Arbeitswelt

= Datenbewusstsein

Themen:
Automaten im Alltag
Zustandsdiagramme

Kiinstliche Intelligenz in
unserem Alltag

Wiederholungen und
Verzweigungen

Entscheidungsbaume

Neuronale Netze

Umfang: ca. 10 Stunden

Argumentieren (A)

= formulieren Fragen zu
einfachen informatischen
Sachverhalten

= duBern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

= erldutern mogliche
Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen

Modellieren und
Implementieren (Ml)

= erstellen informatische
Modelle zu gegebenen
Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren

(D1)

= beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

= stellen informatische
Sachverhalte in geeigneter
Form dar

= interpretieren informatische
Darstellungen

Kommunizieren und
Kooperieren (KK)

= erldutern informatische
Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen
sachgerecht

= erldutern die Funktionsweise eines
Automaten aus ihrer Lebenswelt (A)
(MKR 6.1)

= benennen Anwendungsbeispiele
kinstlicher Intelligenz aus ihrer
Lebenswelt (A)

= stellen Abldufe in Automaten graphisch
dar (DI)

= stellen das Grundprinzip eines
Entscheidungsbaumes enaktiv als ein
Prinzip des maschinellen Lernens dar
(D1)

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

= benennen Grundkomponenten von
(vernetzten) Informatiksystemen und
beschreiben ihre Funktionen (DI)

= erldutern an ausgewahlten Beispielen
Auswirkungen des Einsatzes von
Informatiksystemen (A/KK),

= beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip)
als grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung (DI)“
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UV 6 —VIl: IF, Mensch und Gesellschaft
Inhaltliche ’ Ubergeordnete ’ Konkretisierte
Schwerpunkte ompetenzerwartungen ompetenzerwartungen

Die Schiiler*innen...

Die Schiiler*innen...

Inhaltsfelder:

Informatik, Mensch und
Gesellschaft

= Informatiksysteme in
der Lebens- und
Arbeitswelt

= Datenbewusstsein

= Datensicherheit und
Sicherheitsregeln

Themen:

Kleine und groRe
Netzwerke

Daten und Gefahren im
Internet

Schutz von Daten
Rechte von Nutzern

Soziale Medien

Umfang: ca. 6 Stunden

Argumentieren (A)

= formulieren Fragen zu
einfachen informatischen
Sachverhalten

= duBern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

= erldutern mogliche
Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen

Modellieren und
Implementieren (Ml)

= erstellen informatische
Modelle zu gegebenen
Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren

(D1)

= beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

= stellen informatische
Sachverhalte in geeigneter
Form dar

= interpretieren informatische
Darstellungen

Kommunizieren und
Kooperieren (KK)

= erldutern informatische
Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen
sachgerecht

= kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit
bei der Bearbeitung einfacher
informatischer Probleme

= benennen an ausgewdhlten Beispielen
Auswirkungen des Einsatzes von
Informatiksystemen auf ihre Lebens-
und Erfahrungswelt (A/KK) (MKR 6.4)
/(VB C Z5)

= anstelle der vorherigen KE: erlautern an
ausgewahlten Beispielen Auswirkungen
des Einsatzes von Informatiksystemen
(A/KK), (MKR 6.4) / (VB C Z5)

= beschreiben anhand von ausgewahlten
Beispielen die Verarbeitung und
Nutzung personenbezogener Daten (DI)
(VB CZ5)

= erldutern anhand von Beispielen aus
ihrer Lebenswelt Nutzen und Risiken
beim Umgang mit eigenen und fremden
Daten auch im Hinblick auf Speicherorte
(A) (VB C Z3)

= beschreiben MalRnahmen zum Schutz
von Daten mithilfe von
Informatiksystemen (A), (MKR 1.4) / (VB
Cc22)
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7. Klasse: Arbeitsgemeinschaft

In der AG werden ihr Grafiken, Fotos, Musik und Ton in interaktiven Kreationen kreativ kombiniert.
Mit Scratch konnen Charaktere geschaffen werden, die tanzen, singen und miteinander interagieren.
Es wird ein tieferer Einblick in das Programmieren von Datenstrukturen wie Texten und Listen
geschaffen sowie die vorhandenen Programmierkenntnisse anhand von kleinen Ubungssequenzen
und eigenen Projekten (Spiele, Simulationen und Animationen wie einen interaktiven Bericht oder
einen Escape Room oder ein Quiz, Strategie- oder Geschicklichkeitsspiel) getibt und erweitert.

Zusatzlich zur Programmierung werden die Themen Bildbearbeitung und Urheberrecht behandelt, um
ansprechende Graphiken fiir die verschiedenen Projekte zu erstellen.

Scratch ist eine grafische und frei erhaltliche Programmierumgebung fiir Schiilerinnen und Schiiler
(Informationen unter http://scratch.mit.edu/). Neben Scratch kommt die graphische

Programmierumgebung des Calliope Mini zum Einsatz.

Als Nebeneffekt trainieren wir so fiir Informatikwettkampfe wie den Jugendwettbewerb Informatik.

9. + 10. Klasse: Wahlpflichtbereich II (Differenzierungskurs)

Ubersicht iiber die Unterrichtsvorhaben in Klassen 9 + 10:

Uvo-iI: Uvo-ii

Wie funktioniert unser Schulnetzwerk? Das weltweite Datennetz — ein Geheimnis? Wir
analysieren Webseiten und erstellen eigene
Prasentationen fiir das Internet.

uvo-lil: uvo-iv:

Mein digitaler FuBabdruck — wo hinterlasse ich | Geheim ist geheim? Sichere Kommunikation mit
Daten und was kann daraus geschlossen | Kryptographie

werden?

uvo-v:
Helfer in Alltag und Arbeitswelt — wie werden Computer mit Hilfe von Sensoren und Aktoren
selbstandig? Wo spielen Computer in Alltagsgeraten eine Rolle?

uvio-i: uvio-Ii:

Computerprogramme mit System entwickeln — | Der Blick in die Glaskugel - Simulation und

Einstieg in die textorientierte Programmierung Prognose mit Hilfe textorientierter
Programmierung oder einer Tabellenkalkulation

uv10-1lil: uvio-Iv:

Innenansichten des Computers - von der | Das Internet der Dinge - Allgegenwartige

Software zur Hardware Informationstechnologien

Uuvio-Vv:

Vertiefendes Projekt

< Fachvereinbarung Informatik 2024-2025 Seite 20 von 61


http://scratch.mit.edu/

Konkretisierung der Unterrichtsvorhaben in den Klassen 9 + 10:

uvo-tI: Wie funktioniert unser Schulnetzwerk? (Zeit: ca. 3 UStd)

Schwerpunkte der

) Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

e Aufbau und
Funktionsweise einfacher
Informatiksysteme

. ¢ Informatiksysteme e Anwendung von
e Darstellen und Interpretieren . .
. . e Informatik, Mensch und Informatiksystemen
e Kommunizieren und Kooperieren . .
Gesellschaft ¢ Informatiksysteme im

Kontext gesellschaftlicher
und rechtlicher Normen

Dieses UV erweitert die in der Erprobungsstufe erworbenen Kompetenzen.

uvo-li: Das weltweite Datennetz — ein Geheimnis? Wir analysieren Webseiten und erstellen

eigene Prasentationen fiir das Internet. (Zeit: ca. 33 UStd)

Schwerpunkte der

. Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

e Information, Daten und
ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung
und Verwaltung von Daten

e Erstellung von Quelltexten

e Analyse von Quelltexten

. ¢ Information und Daten e Aufbau und
e Argumentieren . . .
 Modellieren und e Formale Sprachen Funktionsweise einfacher
. e Informatiksysteme Informatiksysteme
Implementieren .
e Darstellen und Interpretieren * Informatik, Mensch und * Anwendung von
P Gesellschaft Informatiksystemen
¢ Informatiksysteme im

Kontext gesellschaftlicher
und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken der
Nutzung von
Informatiksystemen

Erstellung von Internetseiten in HTML, Formatierung mithilfe von CSS, Erlauterung von rechtlichen
Rahmenbedingungen fiir Veroffentlichungen. Erstellung einer Prdsentation in Zusammenarbeit mit
einem anderen Fach.
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Uvo-lil: Mein digitaler FuBabdruck — wo hinterlasse ich Daten und was kann daraus
geschlossen werden? (Zeit: ca. 9 UStd)

Schwerpunkte der

) Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

e Anwendung von
Informatiksystemen
¢ Informatiksysteme im

e Argumentieren ¢ Informatiksysteme .
. . Kontext gesellschaftlicher
e Modellieren und e Informatik, Mensch und .
. und rechtlicher Normen
Implementieren Gesellschaft

e Chancen und Risiken bei
der Nutzung von
Informatiksystemen

e Darstellen und Interpretieren

Quellen fiir personenbezogene Informationen ermitteln, Verknipfung personenbezogener
Informationen aus verschiedenen Quellen, Chancen und Risiken verkniipfter Datenbestdnde,
ausgewahlte rechtliche Aspekte

uvo-lIv: Geheim ist geheim? Sichere Kommunikation mit Kryptographie (Zeit: ca. 9 UStd)

Schwerpunkte der

. Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

e Information, Daten und
ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung
und Verwaltung von

Daten
e Algorithmen entwerfen,
. ¢ Information und Daten darstellen und realisieren
e Argumentieren . ) .
) e Algorithmen e Algorithmen analysieren
e Modellieren und . .
. ¢ Informatiksysteme und beurteilen
Implementieren )
. e Informatik, Mensch und | e Anwendungvon
e Darstellen und Interpretieren .
Gesellschaft Informatiksystemen

¢ Informatiksysteme im
Kontext gesellschaftlicher
und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei
der Nutzung von
Informatiksystemen

Klarung historischer Aspekte, Behandlung von Skytale und Casar-Verschliisselung, aktuelle
Moglichkeiten zum Schutz der eigenen Privatsphare.
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uvo-v: Helfer in Alltag und Arbeitswelt — wie werden Computer mit Hilfe von Sensoren
und Aktoren selbstandig? Wo spielen Computer in Alltagsgerdten eine Rolle?

(Zeit: ca. 36 UStd)

Schwerpunkte der

) Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

¢ Information, Daten und
ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung
und Verwaltung von

Daten
Argumentieren .
¢ Argu ] ! e Information und Daten * Aufba.u . . .
e Modellieren und Funktionsweise einfacher

e Informatiksysteme

Informatiksysteme
e Algorithmen y

e Darstellen und Interpretieren . e Anwendung von
. e Informatik, Mensch und .
e Kommunizieren und Informatiksystemen
. Gesellschaft ) ,
Kooperieren ¢ Informatiksysteme im
Kontext gesellschaftlicher
und rechtlicher Normen
e Chancen und Risiken bei
der Nutzung von
Informatiksystemen

Implementieren

Uuvio-1I: Computerprogramme mit System entwickeln — Einstieg in die textorientierte

Programmierung (Zeit: ca. 30 UStd)

Schwerpunkte der

. Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

¢ Information, Daten und
ihre Codierung

. e Erfassung, Verarbeitung
e Argumentieren

) ¢ Information und Daten und Verwaltung von
e Modellieren und .
Imolementieren e Algorithmen Daten
P e Formale Sprachen e Entwurf von Algorithmen

e Darstellen und Interpretieren « Analyse von Algorithmen

e Erstellung von Quelltexten
e Analyse von Quelltexten

Die Fachkonferenz hat sich verbindlich auf die Programmiersprache Python geeinigt. Entwurf und
Implementierung von Algorithmen, Verwendung von Kontrollstrukturen, Variablen, Methoden und
Parametern, Verwendung eines strukturierten Datentyps, Strukturierung von Programmen, Analyse
und Test von Programmen.
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Uvi1io-1Ii: Der Blick in die Glaskugel - Simulation und Prognose mit Hilfe textorientierter

Programmierung oder einer Tabellenkalkulation (Zeit: ca. 9 UStd)

Schwerpunkte der

) Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

¢ Information, Daten und
ihre Codierung
e Erfassung, Verarbeitung
und Verwaltung von
. Daten
. ¢ Information und Daten ..
e Argumentieren o , e Chancen und Risiken der
. e Kinstliche Intelligenz und
e Modellieren und . Nutzung von
. maschinelles Lernen .
Implementieren . Informatiksystemen
. e Informatik, Mensch und . L
e Darstellen und Interpretieren e Beispiele kiinstlicher
Gesellschaft .
Intelligenz
e Methoden maschinelles
Lernens
e Chancen und Risiken
maschinellen Lernens

Visualisierung von Daten mit Diagrammen, Anwendung komplexer Formeln mit absoluter und relativer
Adressierung, Tabellenkalkulation als Modellbildungs- und Simulationswerkzeug zum Vergleich
unterschiedlicher Wachstumsmodelle, Chancen und Risiken von Simulationsmodellen.

Kooperation mit dem Mathematikunterricht bezliglich der theoretischen Grundlagen von
Wachstumsmodellen.

uv 10-1ll: Innenansichten des Computers - von der Software zur Hardware (Zeit: ca. 24 UStd)

Schwerpunkte der

. Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

¢ Information, Daten und
ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung
und Verwaltung von
Daten

e Aufbau und
Funktionsweise von
Informatiksystemen und
ihren Komponenten

e Argumentieren

e Modellieren und ¢ Information und Daten
Implementieren ¢ Informatiksysteme

e Darstellen und Interpretieren

EVA-Prinzip und Zuordnung der Hardware-Komponenten, Uberblick tber die Von-Neumann-
Architektur, Zahldarstellungen und Grundrechenarten im Bindrsystem, Simulation von logischen
Schaltungen mit Logic Simulator.
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Es werden Rechnermodelle im Sammlungsraum aufbewahrt, die die Lernenden zerlegen und
analysieren.

uUuvio-iv: Das Internet der Dinge - Allgegenwartige Informationstechnologien

(Zeit: ca. 9 UStd)

Schwerpunkte der

; Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
Kompetenzentwicklung

e Information, Daten und
ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung
und Verwaltung von

e Information und Daten Daten
e Informatiksysteme e Aufbau und
. e |[nformatik, Mensch und Funktionsweise von
e Argumentieren )
. Gesellschaft Informatiksystemen und
o Darstellen und Interpretieren .
. e Aufbau und ihren Komponenten
e Kommunizieren und . .
Kooperieren Wirkungsweise von e Anwendung von
P Automaten Informatiksystemen
e Erstellung und Analyse ¢ Informatiksysteme im
von Quelltexten Kontext gesellschaftlicher

und rechtlicher Normen
e Chancen und Risiken bei

der Nutzung von

Informatiksystemen

Begriffsklarung ,Internet of Things”, Funktionalitat und technische Grundlagen an ausgewahlten
Beispielen, Aufbau und Wirkungsweise von Automaten, rechtliche Rahmenbedingungen,
gesellschaftliche Akzeptanz und Auswirkungen Betriebsbesichtigung bei einem ortsansassigen
Agrarmaschinenhersteller, der bereits loT-Produkte im Herstellungsprozess nutzt.

Uuvio-Vv: Vertiefendes Projekt (Zeit: ca. 18 UStd)

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung, Inhaltsfelder und inhaltliche Schwerpunkte sind
projektabhangig.

Beispiele fiir Projekte:

o Erstellen eines Webauftritts mit dynamischen Teilen (evtl. unter Nutzung von JavaScript)

e Planung und Durchfiihrung eines Programmierprojektes, Erstellung und Testen von
Programmbausteinen in Gruppen

e Bearbeitung von Aufgaben aus Robotik-Wettbewerben

e Programmierung einer Quiz-App oder eines Vokabeltrainers unter Verwendung von Listen oder
Arrays
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® Programmierung von Mikrokontrollern mit Sensoren und Aktoren (Arduino, Raspberry PI) mit
Python

Die Projektdokumentation ersetzt eine Klassenarbeit.

Spezielle Regelungen fiir Sekundarstufe II

Leistungsbewertung

Die Fachkonferenz Informatik orientiert sich bei der Leistungsbewertung an den im Kernlehrplan
Informatik  vorgegebenen Kompetenzen®. Dabei werden die Aufgabenstellungen und
Kompetenzerwartungen von der EF hin zur Q2 immer komplexer und sollen zu Aufgabenstellungen auf
Abiturniveau hinfihren®.

Schriftliche Arbeiten (Klausuren)

Klausuren dienen der schriftlichen Uberpriifung der Lernergebnisse einer vorausgegangenen
Unterrichtssequenz. Bei schriftlichen Arbeiten wird die Note ,ausreichend minus“ analog zur
Abiturbewertung ab 40 % gesetzt.

Die Dauer der Klausuren wird in Minuten angegeben.

Grundkurs:

G e e Q2.1 Vorabitur _Abitur

_Anz. Dauer Anz. Dauer Anz. Dauer Anz. Dauer Anz. Dauer Dauer Dauer
1 90 2 90 2 90 2 120 2 150 225 225

Leistungskurs:

Vorabitur Abitur

_ Anz. Dauer Anz. Dauer Anz. Dauer Dauer Dauer
| Informatik [ 135 2 150 2 225 270 270

In der Q1 kann eine Klausur durch eine Facharbeit im Fach ersetzt werden.

3 Kernlehrplan Informatik Sekundarstufe Il
(https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/upload/klp SII/if/KLP_GOSt Informatik.pdf) Kapitel 2
4 Ebenda 5 Anhang Progressionstabelle (S. 48ff).
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Sonstige Mitarbeit

Zum Beurteilungsbereich ,Sonstige Mitarbeit” der Sekundarstufe Il gehoren alle Leistungen, die im
Zusammenhang mit dem Unterricht erbracht werden mit Ausnahme der Klausuren und einer
Facharbeit. Auch hier kommt es sowohl auf die Quantitat als auch auf die Qualitat der Leistungen an.

Zu den Leistungen der ,Sonstigen Mitarbeit” gehoren beispielsweise:

e Beitrage zum Unterrichtsgesprach (Quantitat und Kontinuitat)

e Qualitat der Beitrdge (inhaltlich und methodisch)

e Eingehen auf Beitrdage und Argumentationen von Mitschilerinnen und Mitschiilern

e Umgang mit Arbeitsauftragen (Hausaufgaben, Unterrichtsaufgaben,...)

e Anstrengungsbereitschaft und Konzentration auf die jeweilige Arbeit

e Darstellungsleistung bei Referaten, Plakaten oder Protokollen sowie beim Vortrag von
Lésungswegen

o schriftliche Ubungen gemiR §6,2 APO-SI

e selbststandiges Arbeiten, Arbeit in Gruppen sowie die Mitarbeit in Projekten sowie die Prasentation
von Arbeitsergebnissen.

Auch die Teilnahme an Informatikwettbewerben kann positiv in die ,Sonstige Mitarbeit’ eingehen.

Die Teilnote im Beurteilungsbereich ,Sonstige Mitarbeit’ wird den Schilerinnen und Schiilern
mitgeteilt und auf Wunsch erlautert.

Schulinterner Lehrplan

Entscheidungen zum Unterricht

Hinweis: Die nachfolgend dargestellte Umsetzung der verbindlichen Kompetenzerwartungen des
Kernlehrplans findet auf zwei Ebenen statt. Das Ubersichtsraster gibt den Lehrkréften einen raschen
Uberblick tiber die laut Fachkonferenz verbindlichen Unterrichtsvorhaben pro Schuljahr. In dem Raster
sind auBer dem Thema des jeweiligen Vorhabens das schwerpunktmaRig damit verknlpfte Inhaltsfeld
bzw. die Inhaltsfelder, inhaltliche Schwerpunkte des Vorhabens sowie
Schwerpunktkompetenzbereiche ausgewiesen. Die Konkretisierung von Unterrichtsvorhaben fiihrt
weitere Kompetenzerwartungen auf und verdeutlicht vorhabenbezogene Absprachen, z.B. zur
Festlegung auf einen Aufgabentyp bei der Lernerfolgsiiberprifung durch eine Klausur.

Unterrichtsvorhaben
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Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch, samtliche
im Kernlehrplan angefliihrten Kompetenzen abzudecken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder
Lehrkraft, Schilerinnen und Schiilern Lerngelegenheiten zu ermoglichen, so dass alle
Kompetenzerwartungen des Kernlehrplans von ihnen erfiillt werden kénnen. Die entsprechende
Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Ubersichts- und der Konkretisierungsebene.

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben” wird die fiir alle Lehrerinnen und Lehrer gemiR
Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das
Ubersichtsraster dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick iiber 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 OrientierungsgroRRe, die nach Bedarf Uber- oder
unterschritten werden kann. Um Freiraum fiir Vertiefungen, besondere Schiilerinteressen, aktuelle
Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Ereignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.3.) zu
erhalten, wurden im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit
verplant.

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

Didaktische Lernumgebung

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

Nach der Einarbeitungsphase sollte auf eine komplexe Lernumgebung umgestellt werden. Hier
bieten sich verschiedene Maglichkeiten (in alphabetischer Reihenfolge) an:

o Bluel

e Eclipse

o Intelli)

e NetBeans

Im Lehrwerk sind die Lehrtexte und Aufgaben so verfasst, dass jede der Umgebungen eingesetzt
werden kann.
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Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben EF

Einfiihrungsphase

UVEF-I: 6 Stunden

Was macht Informatik? - Einfiihrung in die
Inhaltsfelder der Informatik und die Nutzung von
Informatiksystemen

UV EF —1I:

8 Stunden

Grundlagen der objektorientierten Analyse,
Modellierung und Implementierung

UV EF-IIl: 18 Stunden

Algorithmische Grundstrukturen in Java

UV EF-1V: 6 Stunden

Das ist die digitale Welt! — Einflihrung in die
Grundlagen, Anwendungsgebiete und Verarbei-
tung bindrer Codierung

UV EF-V: 18 Stunden

Modellierung und Implementierung von Klassen-
und Objektbeziehungen anhand lebensnaher An-
forderungsbeispiele

UV EF-1V: 9 Stunden

Such- und Sortieralgorithmen

UV EF-VII: 9 Stunden

Leben in der digitalen Welt — Immer mehr
Moéglichkeiten und immer mehr Gefahren!?

Gesamt: 74 Stunden

Konkretisierung der Unterrichtsvorhaben der EF

UV EF-1:
von Informatiksystemen

Was macht Informatik? - Einfiihrung in die Inhaltsfelder der Informatik und die Nutzung

Zentrale Kompetenzen

Inhaltsfelder

Inhaltliche Schwerpunkte

e Kommunizieren und
Kooperieren o

e Darstellen und .
Interpretieren

e Argumentieren

Informatiksysteme
Informatik, Mensch und
Gesellschaft

¢ Einsatz, Nutzung und Aufbau
von Informatik-systemen

e Dateisystem

e Internet

e Wirkung der
Automatisierung
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Was macht Informatik? Welche fundamentalen Konzepte mussen Informatikerinnen
und Informatiker in ihre Arbeit einbeziehen, damit informatische Systeme effizient und
zuverldssig arbeiten konnen? Wo lassen sich diese Konzepte (in Ansatzen) in dem

Leitfragen:

schuleigenen Netzwerk- und Computersystem wiederfinden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Im ersten Unterrichtsvorhaben werden die finf Inhaltsfelder des Faches Informatik beispielhaft an
einem Informatiksystem erarbeitet. Das Unterrichtsvorhaben ist so strukturiert, dass die Schiilerinnen
und Schiiler anhand bekannter Alltagstechnik die Grundideen fundamentaler informatischer Konzepte
(Inhaltsfelder) groRRtenteils selbststandig erarbeiten und nachvollziehen.

Ausgehend von dem bekannten Bedienungs- und Funktionalitdtswissen eines Navigationsgerates
werden die Strukturierung von Daten, das Prinzip der Algorithmik, die Eigenheit formaler Sprachen,
die Kommunikationsfahigkeit von Informatiksystemen und die positiven und negativen Auswirkungen
auf Mensch und Gesellschaft thematisiert. Das am Navigationsgerat erworbene Wissen kann auf
weitere den Schiilerinnen und Schiilern bekannte Informatiksysteme (ibertragen werden.

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

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Zu entwickelnde

Unterrichtssequenzen
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Informatiksysteme und ihr
genereller Aufbau

(a) Daten und ihre
Strukturierung

(b) Algorithmen

Kapitel 1,,Was macht Informatik*

bieten

(c) Formale Sprachen und
Automaten

(d) Informatiksysteme

(e) Informatik, Mensch und
Gesellschaft

2. Der kompetente Umgang mit
dem Schulnetzwerk

(a) Erstellen und Anlegen von
Ordnerstrukturen

(b) Sortieren von Dateien und
Ordnern

(c) Eingabe von Befehlen liber
Eingabeaufforderung

(d) Einzelrechner und
Netzwerk

(e) Sicherheit und Datenschutz

Die Schulerinnen und Schiler

e bewerten anhand von
Fallbeispielen die
Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen (A)

e nutzen die im Unterricht
eingesetzten
Informatiksysteme
selbststandig, sicher,
zielfihrend und
verantwortungsbewusst (D)

Als Anschauungsmaterial
sich Navigationsgerate an

Kapitel 1 ,,Was macht Informatik*

Interview mit dem Netzwerk-
administrator, Benutzer- und
Datenschutzbestimmungen  der
Schule
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UV EF-II: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung

Zentrale Kompetenzen Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte

e Modellieren

e Implementieren e Datenundihre .
. ¢ Objekte und Klassen
e Darstellen und Strukturierung o
. ¢ Syntax und Semantik einer
Interpretieren e Formale Sprachen und .
.. Programmiersprache
e Kommunizieren und Automaten

Kooperieren

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Dazu werden zunachst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schiilerinnen und
Schiller analysiert und im Sinne des objektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die
grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeuge wie Objektdiagramme
und Klassendiagramme eingefiihrt.

Im Anschluss wird die objektorientierte Analyse fiir das Greenfoot-Szenario Planetenerkundung
durchgefiihrt. Die vom Szenario vorgegebenen Klassen werden von Schiilerinnen und Schiilern in
Teilen analysiert und entsprechende Objekte anhand einfacher Problemstellungen erprobt. Die
Lernenden implementieren und testen einfache Programme. Die Greenfoot-Umgebung erméglicht es,
Beziehungen zwischen Klassen zu einem spateren Zeitpunkt (Kapitel 4) zu thematisieren. So kann der
Fokus hier auf Grundlagen wie der Unterscheidung zwischen Klasse und Objekt, Attribute, Methoden,
Objektidentitat und Objektzustand gelegt werden.

Da in Kapitel 2 zudem auf die Verwendung von Kontrollstrukturen verzichtet wird und der Quellcode
aus einer rein linearen Sequenz besteht, ist auf diese Weise eine Fokussierung auf die Grundlagen der
Objektorientierung moglich, ohne dass algorithmische Probleme ablenken. Natirlich kann die Arbeit
an diesen Projekten unmittelbar zum nachsten Unterrichtsvorhaben (Kapitel 3) fiihren. Dort stehen
Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Identifikation von
Objekten und Klassen

(a) An einem lebensweltnahen
Bei-spiel werden Objekte
und Klassen im Sinne der
objektorientierten
Modellierung eingefiihrt.

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

(c) Die Modellierungen
werden einem konkreten
Anwendungsfall
entsprechend angepasst.

2. Der kompetente Umgang
mit dem Schulnetzwerk

(a) Schritte der
objektorientierten Analyse,
Modellierung und
Implementation

(b) Analyse und Erprobung der
Objekte im Greenfoot-
Szenario

3. Implementierung einfacher
Aktionen in Greenfoot

(a) Quelltext einer Java-Klasse

(b) Implementation eigener
Methoden, Dokumentation
mit JavaDoc

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

Die Schulerinnen und Schiler

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

e stellen den Zustand eines
Objekts dar (D),

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

e implementieren einfache
Algorithmen unter
Beachtung der Syntax und
Semantik einer
Programmiersprache (l),

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

Kapitel 2 ,Einfiihrung in die
Objektorientierung”

(2.1)

Objektorientierte
Modellierung

Kapitel 2 ,,Einfiihrung in die
Objektorientierung”

(2.2)
Szenario

Das Greenfoot -
»Planetenerkundung”

e Von der Realitdt zu Objekten

e Von den Objekten zu
Klassen,
Klassendokumentation

e Objekte inspizieren

e Methoden aufrufen

e Objektidentitat und
Objektzustand

Kapitel 2 ,,Einfiihrung in die
Objektorientierung”

(2.3)
Programmierung in Greenfoot
e Methoden schreiben

e Programme Ubersetzen und
testen
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UV EF-Il: Algorithmische Grundstrukturen in Java

Zentrale Kompetenzen Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte

¢ Objekte und Klassen

e Argumentieren e Datenundihre e Syntax und Semantik einer

e  Modellieren Strukturierung Programmiersprache

e Implementieren e Algorithmen e Analyse, Entwurf und

e Kommunizieren und e Formale Sprachen und Implem:entierung
Kooperieren Automaten

einfacher Algorithmen

Leitfragen: Wie lassen sich Aktionen von Objekten flexibel realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Ein zweiter Schwerpunkt des Unterrichtsvorhabens liegt auf dem Einsatz von Variablen. Beginnend mit
lokalen Variablen, die in Methoden und Zahlschleifen zum Einsatz kommen, tGber Variablen in Form
von Parametern und Riickgabewerten von Methoden, bis hin zu Variablen, die die Attribute einer
Klasse realisieren, lernen die Schiilerinnen und Schiiler die unterschiedlichen Einsatzmdoglichkeiten des
Variablenkonzepts anzuwenden.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Algorithmen

(a) Wiederholungen (While-
Schleife)

(b) bedingte Anweisungen

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

(d) Systematisierung des
Vorgehens zur Entwicklung
von Algorithmen zur Lésung
komplexerer Probleme

Die Schulerinnen und Schiler

e analysieren und erldutern
einfache Algorithmen und
Programme (A),

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

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

e modifizieren einfache
Algorithmen und Pro-
gramme (l),

e implementieren
Algorithmen unter

Kapitel 3 ,,Algorithmen*

(3.1) Wiederholungen

(3.2) Bedingte Anweisungen
(3.3) Logische Funktionen
(3.4) Algorithmen entwickeln
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2. Variablen und Methoden
(a) Implementierung eigener
Methoden mit lokalen

Variablen, auch zur
Realisierung einer Zahl-
schleife

(b) Implementierung eigener
Methoden mit
Parameteriibergabe
und/oder Rickgabewert

(c) Implementierung von
Konstruktoren

(d) Realisierung von Attributen

Verwendung von Variablen
und Wertzuweisungen,
Kontrollstrukturen sowie
Methodenaufrufen (1),

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

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

e testen Programme
schrittweise anhand von
Beispielen (l),

e interpretieren
Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode

(1).

Kapitel 4 ,Variablen und
Methoden“

(4.1) lokale Variablen
(4.2) Methoden
(4.3) Attribute

UV EF —1V:

Verarbeitung bindrer Codierung

Das ist die digitale Welt! — Einfiihrung in die Grundlagen, Anwendungsgebiete und

Zentrale Kompetenzen

Inhaltsfelder

Inhaltliche Schwerpunkte

e Kommunizieren und
Kooperieren

e Darstellen und
Interpretieren

e Argumentieren

e Informatiksysteme
¢ Informatik, Mensch und
Gesellschaft

¢ Binare Codierung und
Verarbeitung

e Besondere Eigenschaften
der digitalen Speicherung
und Verarbeitung von
Daten

Leitfragen:

Wie werden binare Informationen gespeichert und wie kénnen sie davon ausgehend
weiter verarbeitet werden? Wie unterscheiden sich analoge Medien und Gerate von
ist der Grundaufbau einer

digitalen Medi-en und Gerdten? Wie digitalen

Rechenmaschine?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Unterrichtsvorhaben hat die bindre Speicherung und Verarbeitung sowie deren Besonderheiten
zum Inhalt. Im ersten Schritt erarbeiten die Schiilerinnen und Schiler anhand ihnen bekannter
technischer Gegenstinde die Gemeinsamkeiten, Unterschiede und Besonderheiten der jeweiligen
analogen und digitalen Version. Nach dieser ersten grundlegenden Einordnung des digitalen Prinzips
wenden die Schilerinnen und Schiiler das Bindre als Zahlensystem mit arithmetischen und logischen
Operationen an und codieren Zeichen binar. Zum Abschluss soll der grundlegende Aufbau eines
Rechnersystems im Sinne der von-Neumann-Architektur erarbeitet werden.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Analoge und digitale
Aufbereitung und
Verarbeitung von Daten

(a) Erarbeitung der
Unterschiede von analog
und digital

(b) Zusammenfassung und
Bewertung der technischen
Moglichkeiten von analog
und digital

2. Der Umgang mit bindrer
Codierung von
Informationen

(a) Das binéare (und
hexadezimale)
Zahlensystem

(b) Binare
Informationsspeicherung

(c) Bindre Verschlisselung

(d) Implementation eines
Binarrechners

3. Aufbau informatischer
Systeme

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

(b) Nachvollziehen der von-Neu-
mann-Architektur als
relevantes Modell der

Umsetzung des EVA-Prinzips

Die Schulerinnen und Schiiler

e bewerten anhand von
Fallbeispielen die
Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen (A)

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

e interpretieren Bindrcodes
als Zahlen und Zeichen (D)

Exkurs ,,Analog und Digital”

Exkurs ,,Bindire Welt”

Exkurs ,, Arbeitsweise eines
Computers*”

UV EF-V:

lebensnaher Anforderungsbeispiele

Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen anhand

Zentrale Kompetenzen

Inhaltsfelder

Inhaltliche Schwerpunkte

e Kommunizieren und
Kooperieren

e Darstellen und
Interpretieren

e Argumentieren

e Modellieren und
Implementieren

e Datenund ihre
Strukturierung

e Algorithmen

¢ Formale Sprachen und
Automaten

¢ Objekte und Klassen

¢ Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

¢ Analyse, Entwurf und
Implementierung
einfacher Algorithmen
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Leitfragen: Wie werden realistische Systeme anforderungsspezifisch reduziert, als Entwurf
modelliert und implementiert? Wie kommunizieren Objekte und wie wird dieses

dargestellt und realisiert?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Unterrichtsvorhaben hat die Entwicklung von Objekt -und Klassenbeziehungen zum Schwer-punkt.
Dazu werden, ausgehend von der Realitdt, tGber Objektidentifizierung und Entwurf bis hin zur
Implementation kleine Softwareprodukte in Teilen oder ganzheitlich erstellt. Zuerst identifizieren die
Schilerinnen und Schiiler Objekte und stellen diese dar. Aus diesen Objekten werden Klassen und ihre
Beziehungen in Entwurfsdiagrammen erstellt.

Nach diesem ersten Modellierungsschritt werden tber Klassendokumentationen und der Darstellung

von Objektkommunikationen anhand von Sequenzdiagrammen Implementationsdiagramme

entwickelt. Danach werden die Implementationsdiagramme unter Bericksichtigung der
Klassendokumentationen in Javaklassen programmiert. In einem letzten Schritt wird das Konzept der

Vererbung sowie seiner Vorteile erarbeitet.

SchlieRlich sind die Schiilerinnen und Schiiler in der Lage, eigene kleine Softwareprojekte zu
entwickeln. Ausgehend von der Dekonstruktion und Erweiterung eines Spiels wird ein weiteres Projekt
von Grund auf modelliert und implementiert. Dabei konnen arbeitsteilige Vorgehensweisen zum

Einsatz kommen.
Benutzeroberflachen eingefihrt.

In diesem Zusammenhang wird auch das

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Erstellen von graphischen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Umsetzung von
Anforderungen in
Entwurfsdiagramme

(a) Aus
Anforderungsbeschreibungen
werden Objekte mit ihren
Eigenschaften identifiziert

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

2. Implementationsdiagramme
als erster Schritt der
Programmierung

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

Die Schulerinnen und Schiler

e und erldutern eine
objektorientierte
Modellierung (A),

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

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

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

Kapitel 6 , Klassenentwurf“

(6.1) Von der Realitdt zum
Programm

(6.2) Objekte identifizieren

(6.3) Klassen und
Beziehungen entwerfen

Kapitel 6 ,,Klassenentwurf“

(6.4) Klassen und
Beziehungen
implementieren

(6.5) Vererbung
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(b)

(c)
(d)

Festlegung von Datentypen
in Java, sowie von Riickgaben
und Parametern

Entwicklung von
Klassendokumentationen
Erstellung von Sequenzdia-
grammen als Vorbereitung
flr die Programmierung

(a)
(b)

Programmierung anhand der
Dokumentation und des
Implementations- und
Sequenzdiagrammes

Klassen werden in Java-Quell-
code umgesetzt

Das Geheimnisprinzip wird
um-gesetzt

Einzelne Klassen und das
Gesamtsystem werden
anhand der Anforderungen
und Dokumentationen auf
ihre Korrektheit Gberpruft.

Vererbungsbeziehungen

Das Grundprinzip der Vererbung
wird erarbeitet

Die Vorteile der
Vererbungsbeziehungen
Vererbung wird implementiert

(b)
(c)

(d)

Softwareprojekt
Analyse
eines
Quelltexte)

Erweiterung des Spiels
weitere Funktionalitdten
Modellierung eines Spiels auf-
grund einer
Anforderungsbeschreibung,
inklusive einer grafischen
Benutzeroberflache
(arbeitsteilige) Implementation
des Spiels

und Dekonstruktion
Spiels (Modelle,

um

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

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

e modellieren Klassen unter
Verwendung von
Vererbung (M),

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

e testen Programme
schrittweise anhand von
Beispielen (I),

e interpretieren
Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode
(1,

e analysieren und erldutern
einfache Algorithmen und
Programme (A)

e modifizieren einfache
Algorithmen und Pro-
gramme (l),

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

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

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

Kapitel 6 ,,Klassenentwurf*”

(6.4) Klassen und
Beziehungen
implementieren

(6.5) Vererbung

Kapitel 6 ,,Klassenentwurf”

(6.5) Vererbung

Kapitel 8 ,Softwareprojekte”

(8.1) Softwareentwicklung
(8.2) Oberflachen

< Fachvereinbarung Informatik 2024-2025

Seite 38 von 61




UV EF-VI: Such- und Sortieralgorithmen

Zentrale Kompetenzen Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
e Argumentieren e Algorithmen zum Suchen
¢ Modellieren «  Algorithmen und Sortieren
e Darstellen und g e Analyse, Entwurf und

e Datenund ihre

Interpretieren . Implementierun
P Strukturierung P g

e Kommunizieren und einfacher Algorithmen
Kooperieren e Objekte und Klassen

Leitfragen: Wie kdnnen Objekte bzw. Daten effizient gesucht und sortiert werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben beschéftigt 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 vollstandig verzichtet
werden soll. Zunachst lernen die Schiilerinnen und Schiiler das Feld als eine erste Datensammlung
kennen. Optional kénnen nun zunachst die wesentlichen Eigenschaften von Algorithmen wie z.B.
Korrektheit, Terminiertheit, Effizienz und Verstandlichkeit sowie die Schritte einer
Algorithmenentwicklung erarbeitet werden (Klarung der Anforderung, Visualisierung, Zerlegung in
Teilprobleme). Daran anschlieRend lernen die Schilerinnen und Schiiler zunachst Strategien des
Suchens (lineare Suche, bindre Suche, Hashing) und dann des Sortierens (Selection Sort, Insertion Sort,
Bubble Sort) kennen. Die Projekteinstiege dienen dazu, die jeweiligen Strategien handlungsorientiert
zu erkunden und intuitive Effizienzbetrachtungen der Suchalgorithmen vorzunehmen. SchlieRlich wird
die Effizienz unterschiedlicher Sortierverfahren beurteilt.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Zu entwickelnde

Unterrichtssequenzen Kapitel und Materialien
Kompetenzen
1. Modellierung und
Implementation von Kapitel 7 ,,Sortieren und
Datenansammlungen Suchen auf Feldern”
(a) Modellierung von
Attributen als Felder (7.1) Das Feld — Eine
(b) Deklaration, Instanziierung | Die Schiilerinnen und Schiiler Sammlung von Daten

und Zugriffe auf ein Feld
e analysieren Such- und

Sortieralgorithmen und Kapitel 7 ,,Sortieren und
2. Explorative Erarbeitung wenden sie auf Beispiele an | Suchen auf Feldern”
von Suchverfahren (D)
(@) Erkundung von Strategien e entwerfen einen weiteren Projekteinstieg 1: Suchen
fir das Suchen auf Algorithmus zum Sortieren
unsortierten Daten, auf (M) (7.2) Suchen mit System

sortierten Daten und
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mithilfe einer e beurteilen die Effizienz von

Berechnungsfunktion. Algorithmen am Beispiel von | e Lineare Suche

(b) Vergleich der drei Sortierverfahren hinsichtlich | e Bindre Suche
Verfahren durch intuitive Zeit und Speicherplatzbedarf | e Hashing
Effizienzbetrachtungen. (A)

e ordnen Attributen lineare
Datenansammlungen zu (M)

3. Systematisierung von
Algorithmen und
Effizienzbetrachtungen

(a) Formulierung (falls selbst

gefunden) oder Erlauterung Kapitel 7 ,,Sortieren und
von mehreren Algorithmen im Suchen auf Feldern”
Pseudocode
(b) (b) Anwendung von Projekteinstieg 2: Sortieren
Sortieralgorithmen auf
verschiedene Beispiele (7.3) Ordnung ist das halbe
(c) (c) Bewertungvon Leben!? — Sortieren
Algorithmen anhand der .
e Sortieren

Anzahl der notigen Vergleiche

(d) (d) Effizienzbetrachtungen an
einem konkreten Beispiel ® Insertion Sort
bezlglich der Rechenzeit und e Bubble Sort
des Speicherplatzbedarfs

(e) (e) Analyse eines weiteren
Sortieralgorithmus (sofern
nicht in (a) bereits geschehen)

e Selection Sort

UV EF - VII: Leben in der digitalen Welt — Immer mehr Méglichkeiten und immer mehr Gefahren!?

Zentrale Kompetenzen Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte

e Geschichte der

e Kommunizieren und automatischen

Kooperieren e Informatiksysteme .
. Datenverarbeitung
e Darstellen und ¢ Informatik, Mensch und )
. e Wirkungen der
Interpretieren Gesellschaft

Automatisierung

* Argumentieren e Digitalisierung

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Unterrichtsvorhaben stellt die verschiedenen Entwicklungsstrange der Informatik in den Fokus.
Darliber hinaus wird beispielhaft analysiert und bewertet, welche Mdoglichkeiten und Gefahren die
moderne Informationsverarbeitung mit sich bringt.

Im ersten Schritt des Unterrichtsvorhabens wird anhand von Themenkomplexen entscheidende
Entwicklungen der Informatik erarbeitet. Dabei werden auch (ibergeordnete Tendenzen identifiziert.
Ausgehend von dieser Betrachtung kann die aktuelle Informatik hinsichtlich ihrer Leistungsfahigkeit

analysiert werden. Dabei soll herausgestellt werden, welche positiven und negativen Folgen
Informatiksysteme mit sich bringen kénnen.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Schriftzeichen,
Rechenmaschine,
Computer

(a) Anhand von
Schwerpunkten, wie z.B.
Datenspeicherung,
Maschinen, Vernetzung
sollen wichtige
Entwicklungen der
Informatik vorgestellt
werden.

(b) Anhand der
unterschiedlichen
Schwerpunkte sollen
universelle Tendenzen der
Entwicklung der
Informationsverarbeitung
erarbeitet werden.

2. Die
Informationsverarbeitung
und ihre Moglichkeiten
und Ge-fahren

(a) Ausgehend von 1. werden
Tendenzen der Entwicklung
der Informatik erarbeitet

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

(c) Anhand von Fallbeispielen
wer-den technische und
organisatorische Vorteile,
sowie deren daten-
schutzrechtlichen Nachteile
betrachtet.

Die Schulerinnen und Schiiler

e bewerten anhand von
Fallbeispielen die
Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen (A),

e erldutern wesentliche
Grundlagen der Geschichte
der digitalen
Datenverarbeitung (A)

e nutzen das Internet zur
Recherche, zum
Datenaustausch und zur
Kommunikation (K)

Exkurs ,,Geschichte der Infor-
matik“

e Exkurs ,,Geschichte der
Infor-matik”
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Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben in der Qualifikationsphase

Qualifikationsphase 1

uvQl-I: 8Stunden

Wiederholung und Vertiefung der
objektorientierten Modellierung anhand einer
kontextbezogenen Problemstellung

UvaQal-Ill: 20Stunden

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen und linearen
Datenstrukturen

uval-li: 16 Stunden

Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf
linearen Datenstrukturen

uval-1v: 20 Stunden

Modellierung und Nutzung von relationalen
Datenbanken in Anwendungskontexten

uval-v: 10 Stunden

Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Gesamt: 74 Stunden

Qualifikationsphase 2

UVQ2-1I: 24 Stunden

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen nicht - linearen
Datenstrukturen

uv .Q2-Ili: 20 Stunden

Endliche Automaten und formale Sprachen

uv Q2 -l 12 Stunden

Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und
Grenzen der Automatisierbarkeit

uvaz-1Iv:

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

Gesamt: 56 Stunden
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Konkretisierung der Unterrichtsvorhaben der Q1 (Grundkurs)

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

Die Schulerinnen und Schiiler

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

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

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

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

e beurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsabldufe und Ergebnisse (K),

e prasentieren Arbeitsabldufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).

uval-iI: Wiederholung und Vertiefung der objektorientierten Modellierung anhand einer
kontextbezogenen Problemstellung

Zentrale Kompetenzen Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
. . e Objekte und Klassen
e Argumentieren und e Daten und ihre J
. . e Analyse, Entwurf und
Modellieren Strukturierung .
. Implementierung von
e Darstellen und e Algorithmen .
. Algorithmen
Interpretieren e Formale Sprachen und S
. ¢ Syntax und Semantik einer
e Implementieren Automaten .
.. . Programmiersprache
¢ Kommunizieren und e Informatiksysteme,
. e Nutzungvon
Kooperieren Mensch und Gesellschaft .
Informatiksystemen
Leitfragen: Wie wird aus einem anwendungsbezogenen Sachkontext ein informatisches

Klassenmodell entwickelt? Wie werden Attribute, Methoden und Beziehungen
identifiziert, den Klassen zugeordnet und dargestellt? Welche Auswirkungen hat die
informatisch-technische Entwicklung auf das Leben der Menschen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der bereits bekannte objektorientierte Zugang zu informatischer Modellierung wird von einer
allgemeinen Betrachtung dieses informatischen Konzepts auf eine konkrete Problematik tbertragen.
An-hand dieser wird eine anwendungsbezogene Implementation Schritt flir Schritt von der
Objektidentifikation Giber das Entwurfs- und Implementationsdiagramm durchlaufen.

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

Schilerinnen und Schiler Klassenentwidirfe.

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

Subtyping erweitert.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

(a)

(b)
(c)

Wiederholung der grund-
legenden Konzepte der
objektorientierten
Programmierung

Sichtweise der
objektorientierten Informatik
auf die Welt Analyse einer
Problemstellung

OOP als informatikspezifische
Modellierung der Realitat
Schritte der
Softwareentwicklung

(a)

(b)

()
(d)

Erweiterung der
objektorientierten
Programmierung
Umsetzung einer
Anforderung in Entwurfs-
und Klassendiagramm
Objektkommunikation im
Sequenzdiagramm
Klassendokumentation
Umsetzung von Teilen der
Modellierung

(a)
(b)

Mensch und Technik
Verantwortung von
Informatikern
Automatisierung des Alltags
durch Informatik

Ubung und Vertiefung der
OOM / OOP

Die Schilerinnen und Schiler

e analysieren und erldutern
objektorientierte
Modellierungen (A),

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

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

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

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

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

e wenden eine didaktisch
orientierte
Entwicklungsumgebung zur
Demonstration, zum
Entwurf, zur
Implementierung und zum
Test von
Informatiksystemen an (1),

(1.2)
Die Welt ist voller Objekte
Projekteinstieg:

Klassenentwurf — step by step

Beispiel: Zoohandlung

(1.3)
Gut geplant — Klassenentwurf
(1.4)

Vererbungshierarchien nutzen

Die digitale Welt 001 -
Mensch und Technik

Priifungsvorbereitung
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e interpretieren
Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode
(1,

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

e dokumentieren Klassen (D),

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

e untersuchen und bewerten
anhand von Fallbeispielen
Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen
sowie Aspekte der
Sicherheit von
Informatiksystemen, des
Datenschutzes und des
Urheberrechts (A),

e untersuchen und bewerten
Problemlagen, die sich aus
dem Einsatz von
Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich
rechtlicher Vorgaben,
ethischer Aspekte und
gesellschaftlicher Werte
unter Berlicksichtigung
unterschiedlicher
Interessenlagen (A).

uval-i:

linearen Datenstrukturen

Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen und

Zentrale Kompetenzen

Inhaltsfelder

Inhaltliche Schwerpunkte

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und
Interpretieren

e Argumentieren

e Kommunizieren und
Kooperieren

Daten und ihre
Strukturierung
Algorithmen

Formale Sprachen und
Automaten

Objekte und Klassen
Syntax und Semantik einer
Programmiersprache
Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

Algorithmen in
ausgewahlten
informatischen Kontexten
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Wie missen Daten linear strukturiert werden, um in den gestellten
Anwendungsszenarien eine beliebige Anzahl von Objekten verwalten zu kénnen?

Leitfragen:

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von einigen Alltagsbeispielen werden als Erstes die Anforderungen an eine Datenstruktur
erschlossen. AnschlieBend werden die Moglichkeiten des Arrays untersucht, lineare Daten zu
verwalten und Uber deren Grenzen/Probleme die Vorteile einer dynamischen linearen Struktur am
Beispiel der Struktur Queue erarbeitet (Anwendungskontext Warteschlange). Die Klasse Queue selbst
wird vorgegeben, die Operationen erldutert. Zur Vertiefung der Kenntnisse wird ein weiteres
Anwendungsszenario eingefihrt (Polizeikontrolle), dessen Lésung modelliert und implementiert wird.
Darauf folgt die Erarbeitung der Struktur Stack, die mithilfe eines einfachen Anwendungsszenarios
eingeflihrt (Biber/Palindrom) wird. Auch hier wird die Klasse Stack selbst vorgegeben und die
Operationen erlautert. Weitere Aufgaben dienen der Vertiefung und Sicherung. Um die Unterschiede
der beiden Prinzipien FIFO und LIFO zu verstehen, werden zur Lésung der Aufgaben sowohl der Stack
als auch die Queue bendtigt.

Als letzte lineare dynamische Datenstruktur wird die Liste eingefiihrt. In dieser Sequenz liegt der Fokus
auf der Moglichkeit, auf jedes Element zugreifen zu koénnen. Nachdem die umfangreicheren
Standardoperationen dieser Datenstruktur in einem einfiihrenden Beispiel (Vokabeltrainer) erarbeitet
vertieft (LED)
Anwendungskontext verschiedene lineare Datenstrukturen angewendet. Die Modellierung erfolgt

und in einem weiteren Beispiel wurden, werden abschlieBend in einem

beim gesamten Vorhaben in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

. Zu entwickelnde . . ps
Unterrichtssequenzen Kapitel und Materialien
Kompetenzen

1. Die Da.tenstruktur Feld Die Schiilerinnen und Schiler (2.1) +(2.2)

(a) Erarbeitung der
Anforderungen an eine e erldutern und begriinden .

. Anforderungen an eine
Datenstruktur methodische Datenstruktur
(b) Wiederholung der Vorgehensweisen,
Datenstruktur Array, Entwurfs- und . .
. . Speichern mit Struktur
Eigenschaften der Implementations-
Datenstruktur, entscheidungen sowie .
. . . neue Wiederholung:
Standardoperationen fir ein Aussagen Uber . .
. . . Aufgabe entwickeln, z. B. eine
und zweidimensionale Arrays Informatiksysteme (A) .
. . Chart-Top-10, eine Aufgabe
(c) Modellierung und e konstruieren zu . L .
. mit zweidimensionalem Array
Implementierung von kontextbezogenen
(vgl. Anforderungen KLP)
Anwendungen Problemstellungen
informatische Modelle (M)
e ermitteln bei der Analyse

2. Die Datenstruktur Schlange von Problemstellungen (2.3)

(a) Modellierung und Objekte, ihre - Wer zuerst kommt
Implementierung der Eigenschaften, ihre - Objekte miteinander
Verknupfung von Objekten Operationen und ihre verketten

(b) Generische Typen, Trennung Beziehungen (M) - Verwaltung und Inhalt
von Verwaltung und Inhalt - Funktionen der Queue
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(c)

(d)

(e)

dynamischen
Datenstrukturen.
Erlduterung von
Problemstellungen, die nach
dem FIFO-Prinzip bearbeitet
werden

Funktionalitat der Schlange
unter Verwendung der Klasse
Queue; Erschliefen der
Standardoperationen
Modellierung und
Implementierung einer
Anwendung auf der Basis
einer
Anforderungsbeschreibung
mit Objekten der Klasse
Queue

(@)

(b)

(c)

(d)

Die Datenstruktur Stapel
Erlauterung von
Problemstellungen, die nach
dem LIFO-Prinzip bearbeitet
werden

Funktionalitdt der Klasse
Stapel unter Verwendung der
Klasse Stack

Modellierung und
Implementierung einer
Anwendung auf Basis einer
Anforderungsbeschreibung
mit Objekten der Klasse
Queue

Modellierung und
Implementierung einer
Anwendung unter
Verwendung verschiedener
Datenstrukturen (Objekte der
Klassen Queue, Stack und
Array (Palindrom))

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

e implementieren auf der
Grundlage von Modellen
oder Modellausschnitten
Computerprogramme (1)

e testen und korrigieren
Computerprogramme (1)

e interpretieren
Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode
(1,

e (iberflihren gegebene
textuelle und grafische
Darstellungen
informatischer
Zusammenhange in die
jeweils andere
Darstellungsform (D)

o stellen informatische
Modelle und Abldufe in
Texten, Tabellen,
Diagrammen und Grafiken
dar (D)

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

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

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

e dokumentieren Klassen (D)

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

Aufgaben:

- Warteschlange Biiro
(Standardoperationen/Basis-
kompetenz) Kunden warten
auf einem Flur, um in ein
Biiro vorgelassen zu werden.
Sie kdnnen sich am Ende der
Warteschlange anstellen,
vorgelassen werden oder
missen alle gehen, wenn die
Sprechzeit voriber ist.

Erweiterte Queue:
Verkehrskontrolle (Vertiefung)
Die Polizei kontrolliert die
Fahrzeuge im Hinblick auf ihre
Verkehrstauglichkeit. Fir die
Kontrolle werden die
Fahrzeuge aus dem Verkehr
gewunken. Es werden so
lange Fahrzeuge kontrolliert,
bis eine gewissen Menge an
VerstolRen vorliegt oder Autos
kontrolliert wurden.

(2.4)

- Daten gut abgelegt — Stapel

- Funktionen der
Datenstruktur Stapel

Aufgaben:

- Standardoperationen /
Basiskompetenz (Stapel
Miinzen/ CDs) zur
Umsetzung der gegebenen
Funktionen der Klasse Stack

- Biber und Teller Es gibt
groRe und kleine Biber
sowie griine und braune
Teller. Es muss Uberprift
werden, ob die gestapelten
Teller zur Schlange der Biber
passen, da die groRen Biber
nur von den braunen Tellern
essen und die kleinen von
den griinen. Hierbei missen
sowohl Queue als auch
Stack verwendet werden.

- Palindrom Es wird Uberpriift,
ob ein beliebiges Wort ein
Palindrom ist.
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4. Die Datenstruktur Liste

(@) Analyse der Moglichkeiten
bisheriger Datenstrukturen
zwecks Bestimmung
notwendiger Funktionalitaten
fir komplexere Anwendungen
(Abgrenzung zu Stack/Queue,
zusatzliche Fahigkeiten der
Klasse List)

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

(c) Modellierung und
Implementierung einer
Anwendung mit Objekten der
Klasse List

(d) Modellierung und
Implementierung einer
Anwendung unter Verwendung
verschiedener Datenstrukturen
(Stack, Queue, List)

5. Ubungen und Vertiefungen
zur Verwendung linearer
und dynamischer
Datenstrukturen anhand
weiterer Problemstellungen

(2.5)

- Flexibel fiir alle Falle — (die)
lineare Liste

- Funktionen der
Datenstruktur Liste

Aufgaben:

- LEDs
- Textzeilen verarbeiten

Prafungsvorbereitung

uv al-li: Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen
Zentrale Kompetenzen Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
. Analyse, Entwurf und
e Argumentieren .
«  Darstellen und Implementierung von
. . Algorithmen
Interpretieren e Algorithmen . .
. Algorithmen in
e Modellieren e Formale Sprachen und auseewshlten
e Implementieren Automaten &

e Kommunizieren und
Kooperieren

informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Leitfragen:

Nach welchen Grundprinzipien kénnen Algorithmen strukturiert werden? Welche

Qualitatseigenschaften sollten Algorithmen erfillen? Wie kénnen mithilfe von Such-

und Sortieralgorithmen Daten in linearen Strukturen effizient (wieder-)gefunden

werden?
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Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

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

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

Mochte man Daten effizient in einer linearen Struktur wiederfinden, so riickt zwangslaufig die Frage
nach einer Sortierstrategie in den Fokus. Es wird mindestens ein iteratives und ein rekursives

Sortierverfahren erarbeitet und implementiert sowie ihre Effizienz bewertet.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Eigenschaften von
Algorithmen

(a) Qualitatseigenschaften von
Algorithmen

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

(c) Analyse und Entwicklung
von rekursiven Algorithmen

2. Suchen in Listen und

Arrays

(a) Lineare Suche in Listen und
Arrays

(b) Binare Suche in einem
Array

(c) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit
und Speicherplatzbedarf

Die Schulerinnen und Schiiler

e analysieren und erldutern
Algorithmen und
Programme (A),

e modifizieren Algorithmen
und Programme (I),

o stellen iterative und
rekursive Algorithmen
umgangssprachlich und
grafisch dar (D),

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

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

e testen Programme
systematisch anhand von
Beispielen (I).

e implementieren und
erldutern iterative und

(3.1)
Ohne Algorithmen lauft nichts
(3.2)

Teile die Arbeit — rekursive
Algorithmen

(3.3)

Suchen — iterativ und rekursiv
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rekursive Such- und
3. Sortieren auf Listen und Sortierverfahren (1), (3.4)
Arrays beurteilen die Effizienz von _ o _
(a) Entwicklung und Algorithmen unter Sortieren — iterativ und rekursiv
Implementier-ung eines Beriicksichtigung des
:Ct"eraFlverC' Stortlerverfahrens Speicherbedarfs und der
ur eine Liste .
(b) Entwicklung und Zahl de.r Ope.ratlonen .(A),
Implementierung eines beurte|len' die syn.taktlsche
rekursiven Sortier-verfahrens Korrektheit und die
flr ein Array Funktionalitat von
(c) Untersuchung der beiden Programmen (A),
Verfahren bzgl. Laufzeit und nutzen die Syntax und
Speicherplatzbedarf Semantik einer
Programmiersprache bei der
Implementierung und zur
Analyse von Programmen
(1),
e interpretieren
Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode
(1),
e testen Programme
systematisch anhand von
Beispielen (l),
uval-lv: Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten
Zentrale Kompetenzen Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte
e Argumentieren e Daten und ihre ¢ Datenbanken
e Darstellen und Strukturierung e Algorithmenin
Interpretieren e Algorithmen ausgewahlten
¢ Modellieren e Formale Sprachen und informatischen Kontexten
e Implementieren Automaten e Syntax und Semantik einer
e Kommunizieren und ¢ Informatik, Mensch und Programmiersprache
Kooperieren Gesellschaft e Sicherheit

Leitfragen: Was sind Datenbanken und wie kann man mit ihnen arbeiten? Wie entwickelt man

selbst eine Datenbank fiir einen Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Am Beispiel eines Online-Buchhandels wird der Aufbau einer Datenbank sowie wichtige Grundbegriffe
erarbeitet. Die Schilerinnen und Schiler nehmen dabei zunachst die Sicht der Anwender an, die eine
bestehende Datenbank beschreiben und analysieren und mithilfe von SQL-Abfragen Daten gezielt
herausfiltern.
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Mithilfe des Projekteinstiegs

,Tabellen”

kdnnen bereits zu einem frihen Zeitpunkt des

Unterrichtsvorhabens Redundanzen, Inkonsistenzen und Anomalien problematisiert werden.

Nachdem die Lernenden in der ersten Sequenz mit Datenbanken vertraut gemacht wurden, nehmen

sie nun die Rolle der Entwickler an, indem sie selbst Datenbanken von Grund auf modellieren und das

Modell in ein Relationenschema (berfiihren. Sie arbeiten mit Entity — Relationship - Diagrammen, um

Entitaten, zugehdrige Attribute, Relationen und Kardinalitaten in Anwendungskontexten darzutellen.

Gegebene ER-Diagramme werden analysiert, erldutert und modifiziert.

Der bereits in der ersten Sequenz problematisierte Begriff der Redundanz wird am Ende des

Unterrichtsvorhabens wieder aufgegriffen, um die Normalisierung von Datenbanken zu thematisieren.

Bestehende Datenbankschemata werden hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform untersucht und (soweit

notig) normalisiert.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Nutzung von relationalen

Datenbanken

(a) Aufbau von

Datenbanksystemen und

Grundbegriffe

- Aufgaben und
Eigenschaften eines
Datenbanksystems

- Erarbeitung der Begriffe
Tabelle, Attribut,
Attributwert, Daten-satz,
Datentyp,

Primarschlissel,
Datenbankschema

- Problematisierung von
Redundanzen, Anomalien

und Inkonsistenzen

(b) SQL-Abfragen

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

- Analyse und Erarbeitung
von SQL-Abfragen (AND,
OR, NOT, UNION, AS,
GROUP BY,ORDER BY,
ASC, DESC, COUNT, MAX,
MIN, SUM, Arithmetische
Operatoren: +, -, *, /, (...),
Vergleichsoperatoren: =,
<>, >, <, >=, <=, LIKE,

’ 7’

BETWEEN, IN, IS NULL,

Die Schulerinnen und Schiler

e erldutern die Eigenschaften
und den Aufbau von
Datenbanksystemen unter
dem Aspekt der sicheren
Nutzung (A),

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

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

e erldutern die Eigenschaften
normalisierter
Datenbankschemata (A),

e bestimmen Primar- und
Sekundarschlissel (M),

e ermitteln fur
anwendungsbezogene
Problem-stellungen Entitaten,
zugehorige Attribute,
Relationen und Kardinalitaten
(M),

e modifizieren eine
Datenbankmodellierung (M),

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

e (berfiihren
Datenbankschemata in

Kapitel 7 ,Datenbanken”
(7.1)

Wissen speichern und
verwalten — Datenbank-
systeme

(7.2)

Daten anordnen mit Tabellen
Beispiel: Buchhandlung
Redundanzen, Anomalien und
Inkonsistenzen
Projekteinstieg: Tabellen

(7.3)

Daten filtern mit SQL
(7.4)

Komplexe Filter
Aufgaben z.B.
Bundesligatabellen,

Videocenter oder
Schulbuchausleihe
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geschachtelte Select- vorgegebene Normalformen

Ausdriicke) (M),

(c) Vertiefung an einem e verwenden die Syntax und
weiteren Semantik einer
Datenbankbeispiel Datenbankabfragesprache,

um Informationen aus einen

Datenbanksystem zu

2. Modellierung von extrahieren (1),
relationalen Datenbanken e ermitteln Ergebnisse von
(a) Datenbankentwurf durch Datenbankabfragen tber
ER-Diagramme mehrere verkniipfte Tabellen
Ermittlung von Entitaten, (D),
zugehdrigen Attributen, e stellen Entitdten mit ihren
Beziehungen und Attributen und die
Kardinalitaten in Beziehungen zwischen (7.5)
Anwendungssituationen Entititen in einem Entity-
und Modellierung eines Relationship-Diagramm Datenbankentwurf
Datenbankentwurfs in grafisch dar (D), Beispiel: Online-Buchhandel
Form eines Entity- e Uiberpriifen Datenanalyse und Entwurf
Relationship-Diagrammes Datenbankschemata auf
Erlduterung und vorgegebene (7.6)
Erweiterung einer Normalisierungseigenschaften
Datenbankmodellierung (D). Umsetzung des ER-Modells
(b) Entwicklung eines Entitatsmengen
relationalen Modells aus m:n-Beziehungen
einem Datenbank-entwurf 1:n-Beziehungen
Uberfiihrung eines Entity- 1:1-Beziehungen
Relationship-Diagramms in Wiederaufgriff des
ein relationales Projekteinstiegs
Datenbankschema
inklusive der Bestimmung (7.7)
von Primar- und
Fremdschliisseln Datenbanken verbessern
(c) Normalformen durch Normalformen

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

3. Ubung und Vertiefung der
Nutzung und Modellierung
von relationalen Prifungsvorbereitung
Datenbanken
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uval-v:

Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Zentrale Kompetenzen

Inhaltsfelder

Inhaltliche Schwerpunkte

Argumentieren
Darstellen und
Interpretieren
Kommunizieren und
Kooperieren

e Informatiksysteme
¢ Informatik, Mensch und
Gesellschaft

e Einzelrechner und
Rechnernetzwerke

¢ Sicherheit

e Nutzungvon
Informatiksystemen,
Wirkungen der
Automatisierung

Leitfragen:

Sicherheit beachten?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Wie werden Daten in Netzwerken Ubermittelt? Was sollte man in Bezug auf die

AnschlieBend an das vorhergehende Unterrichtsvorhaben zum Thema Datenbanken werden der

Datenbankzugriff aus dem Netz, Topologien von Netzwerken, eine Client-Server-Struktur, das TCP/IP-

Schichtenmodell sowie Sicherheitsaspekte beim Zugriff auf Datenbanken und verschiedene

symmetrische und asymmetrische kryptografische Verfahren analysiert und erlautert. Fallbeispiele zur

Datenschutzproblematik und zum Urheberrecht runden das Unterrichtsvorhaben ab.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

(a)

(b)

Daten in Netzwerken und
Sicherheitsaspekte in
Netzen sowie beim Zugriff
auf Datenbanken
Beschreibung eines
Datenbankzugriffs im Netz
anhand eines
Anwendungskontextes und
einer Client-Server-Struktur
zur Klarung der
Funktionsweise eines
Datenbankzugriffs
Netztopologien als
Grundlage von Client-
Server-Strukturen und
TCP/IP-Schichtenmodell als
Beispiel flir eine
Paketlibermittlung in
einem Netz
Vertraulichkeit, Integritat,
Authentizitat in
Netzwerken sowie
symmetrische und

Die Schulerinnen und Schiiler

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

e analysieren und erldautern
Eigenschaften und
Einsatzbereiche
symmetrischer und
asymmetrischer
Verschlisselungsverfahren
(A),

e untersuchen und bewerten
anhand von Fallbeispielen
die Auswirkungen des

Materialien:
zum Beispiel:

Erganzungsmaterialien zum
Lehrplannavigator
Unterrichtsvorhaben,
Verschlisselung Q1.5 - Zugriff
auf Daten in Netzwerken

Materialien aus dem Buch
Informatik 2

(6.2)

Ohne Protokoll lauft nichts —
Netzwerke

(6.3)

Einer fir alle — Client-Server
Strukturen
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asymmetrische
kryptografische Verfahren
(Casar-, Vigenere-, RSA-
Verfahren) als Methoden
Daten im Netz verschlisselt
zu Ubertragen

2. Fallbeispiele zur
Datenschutzproblematik
und zum Urheberrecht

Einsatzes von
Informatiksystemen, die
Sicherheit von Informatik-
systemen sowie die
Einhaltung der
Datenschutzbestimmungen
und des Urheberrechts (A),
untersuchen und bewerten
Problemlagen, die sich aus
dem Einsatz von
Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich
rechtlicher Vorgaben,
ethischer Aspekte und
gesellschaftlicher Werte
unter Berlicksichtigung
unterschiedlicher
Interessenlagen (A),
nutzen bereitgestellte
Informatiksysteme und das
Internet reflektiert zum
Erschlieen, zur
Aufbereitung und
Prasentation fachlicher
Inhalte (D).

Die digitale Welt 100 —
Kryptologie

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum
Lehrplannavigator
Unterrichtsvorhaben Q15 -
Datenschutz beim Videocenter,
Materialblatt-
Datenschutzgesetz

Konkretisierung der Unterrichtsvorhaben der Q2 (Grundkurs)

uvaz-iI:

linearen Datenstrukturen

Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen nicht-

Zentrale Kompetenzen

Inhaltsfelder

Inhaltliche Schwerpunkte

e Argumentieren

e Darstellen und
Interpretieren

e Modellieren

¢ Implementieren

e Kommunizieren und
Kooperieren

Daten und ihre
Strukturierung
Algorithmen

Formale Sprachen und
Automaten

e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

e Algorithmen in
ausgewahlten
informatorischen
Kontexten

¢ Syntax und Semantik einer
Programmiersprache
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Leitfragen: Wie kdnnen Daten mithilfe von Baumstrukturen verwaltet werden? Wie kbnnen mit
bindren Suchbdumen Inhalte sortiert verwaltet werden und welche Vor- und Nachteile
bietet dies?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

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

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

Mochte man Daten geordnet speichern, so bietet sich die Struktur des bindaren Suchbaums an. An
Beispielen wird zunachst das Prinzip des binaren Suchbaums erarbeitet. Die Operationen des Suchens,
Einfligens, Loschens und der sortierten Ausgabe werden thematisiert.

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

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Zu entwickelnde

Unterrichtssequenzen
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

Die Schiilerinnen und Schiiler

e lineare und nichtlineare
Strukturen grafisch dar und
erlautern ihren Aufbau (D), | (5.1)

e erldautern Operationen
dynamischer (linearer oder | Spielen mit Struktur —

1. Aufbau von Baumstrukturen
und Grundbegriffe

(a) Erarbeitung der Begriffe
Wurzel, Knoten, Blatt, Kante,
Grad eines Knotens und eines
Baumes, Pfad, Tiefe, Ebene,

Teilbaum nicht-linearer) Baumstrukturen
Datenstrukt A
(b) Aufbau und Darstellung von @ en§ rukturen ( ,),' . N o
e analysieren und erldutern Projekteinstieg 1: Spielbaume

Baumstrukturen in

verschiedenen Algorithmen und

Programme (A),

Anwendungskontexten . )
o stellen iterative und
rekursive Algorithmen
umgangssprachlich und (5.2)
2. Bindre Biume grafisch dar (D). )
(a) rekursiver Aufbau eines e beurteilen die syntaktische . .
L ] ) Zwei Nachfolger sind genug! —
bindren Baums Korrektheit und die

Bindre Baume

< Fachvereinbarung Informatik 2024-2025 Seite 55 von 61



(b)
(c)

(d)

Traversierungen (pre-, in-,
postorder)

Modellierung eines
Bindrbaums in einem
Anwendungskontext mit
Hilfe der Klasse BinaryTree
(als Entwurfs- und
Implementationsdiagramm)
Implementation einer
Anwendung der
Datenstruktur bindrer Baum
(gef. in Teilen)

(a)

(b)

()

(d)

Bindre Suchbaume

Prinzip des binaren
Suchbaumes,
Ordnungsrelation
Operationen auf dem
bindren Suchbaum (Suchen,
Einfligen, Loschen, sortierte
Ausgabe)

Modellierung eines binaren
Suchbaums in einem
Anwendungskontext mit
Hilfe der Klasse
BinarySearchTree (als
Entwurfs- und
Implementationsdiagramm)
und dem Interface Item
Implementation einer
Anwendung der
Datenstruktur binarer
Suchbaum (ggf. in Teilen)

Ubung und Vertiefungen der
Verwendung von
Bindarbaumen oder binaren
Suchbdumen anhand
weiterer Problemstellungen

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

ordnen Attributen,
Parametern und Riickgaben
von Methoden einfache
Datentypen, Objekttypen
sowie lineare und
nichtlineare
Datensammlungen zu (M),
modellieren abstrakte und
nicht abstrakte Klassen
unter Verwendung von
Vererbung durch
Spezialisieren und
Generalisieren (M),
verwenden bei der
Modellierung geeigneter
Problemstellungen die
Moglichkeiten der
Polymorphie (M),
entwickeln iterative und
rekursive Algorithmen
unter Nutzung der
Konstruktionsstrategien
,Modularisierung” und
,Teilen und Herrschen” (M),
implementieren iterative
und rekursive Algorithmen
auch unter Verwendung
von dynamischen
Datenstrukturen (1),
modifizieren Algorithmen
und Programme (1),
nutzen die Syntax und
Semantik einer
Programmiersprache bei
der Implementierung und
zur Analyse von
Programmen (1),
interpretieren
Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode
(1,

testen Programme
systematisch anhand von
Beispielen (1),

Implementation des Projekts
Ahnenbaum

(5.3)

Wer Ordnung halt, spart Zeit
beim Suchen — Binare
Suchbdume

Projekteinstieg 2: Bindre
Suchbdume

Implementation des Projekts
Benutzerverwaltung

Prifungsvorbereitung
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uvaz-Ii: Endliche Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen Inhaltsfelder Inhaltliche Schwerpunkte

e Argumentieren

* Modellieren

e Darstellen und
Interpretieren

e Kommunizieren und
Kooperieren

¢ Endliche Automaten
e Grammatiken regularer
e Endliche Automaten und Sprachen

formale Sprachen e Moglichkeiten und
Grenzen von Automaten
und formalen Sprachen

Leitfragen: Wie lassen sich reale Automaten durch ein Modell formal beschreiben? Wie kann die
Art und Weise, wie ein Computer Zeichen (Eingaben) verarbeitet, durch Automaten
dargestellt werden? Welche Eigenschaften besitzen Automaten und was kdnnen sie
leisten? Wie werden sie dargestellt? Wie werden reguldre Sprachen durch eine
Grammatik beschrieben? In welchem Verhaltnis stehen endliche Automaten und
Grammatiken? Welche Anwendungsfille kénnen durch endliche Automaten und
Grammatiken reguldrer Sprachen beschrieben werden und welche nicht?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von der Beschreibung und Untersuchung realer Automaten wird das formale Modell eines
endlichen Automaten entwickelt. Neben dem Mealy-Automaten geht es vor allem um den
erkennenden endlichen Automaten. Auf die Erarbeitung der Beschreibung folgt die Modellierung

eigener Automaten und die Untersuchung bestehender, um die Eigenschaften und Grenzen eines
endlichen Automaten zu erkennen. Hierbei wird dessen Verhalten auf bestimmte Eingaben analysiert.

An den Themenkomplex Endliche Automaten schlief3t sich die Erarbeitung von Grammatiken regularer
Sprachen an. Die Untersuchung beginnt bei die ErschlieBung der formalen Beschreibung und wird mit
der Entwicklung von Grammatiken zu reguldren Sprachen fortgefiihrt. Hierbei wird auch die Beziehung
von Grammatiken reguldrer Sprachen zu endlichen Automaten an Beispielen erarbeitet und analysiert.
Hierzu gehort auch die Untersuchung, welche Problemstellungen durch endliche Automaten und
reguldare Grammatiken beschrieben werden kdnnen und welche nicht.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Endliche Automaten

(a) Erarbeitung der formalen Be-
schreibung eines Mealy-
Automaten und der
Darstellungsformen

(b) Erarbeitung der formalen Be-
schreibung eines
deterministischen endlichen
Automaten (DEA) sowie
dessen Darstellungs-formen;
ErschlieBung der Fachbegriffe
Alphabet, Wort, (akzeptierte)
Sprache, Determinismus

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

2. Grammatiken regulérer
Sprachen

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

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

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

(d) Entwicklung regularer
Grammatiken zu endlichen
Automaten

Die Schilerinnen und Schiiler

e stellen informatische

Modelle und Abldufe in
Texten, Tabellen,
Diagrammen und Grafiken
dar (D)

analysieren und erlautern
die Eigenschaften endlicher
Automaten einschlieBlich
ihres Verhaltens bei
bestimmten Eingaben (A)
ermitteln die Sprache, die
ein endlicher Automat
akzeptiert (D)

entwickeln und
modifizieren zu einer
Problemstellung endlicher
Automaten (M)

stellen endliche Automaten
in Tabellen und Graphen
dar und Gberfiihren sie in
die jeweils andere
Darstellungsform (D)
entwickeln zur Grammatik
einer regularen Sprache
einen zugehdorigen
endlichen Automaten (M)
analysieren und erlautern
Grammatiken regu-larer
Sprachen (A)

modifizieren Grammatiken
regularer Sprachen (M)
entwickeln zu einer
regularen Sprache eine
Grammatik, die die Sprache
erzeugt (M)

entwickeln zur akzeptierten
Sprache eines Automaten
eine zugehorige Grammatik
(M)

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

Vom realen Automaten zum
Modell

Projekteinstieg: Schatzsuche

- Der Mealy-Automat

- Der erkennende endliche
Automat

- Wort und Sprache

Beispiele:

- Cola-Automat,

- Geldspielautomat,

- Roboter, Zustandsanderung
eines Objekts , Auto”,

- Akzeptor fir bestimmte
Zahlen, Akzeptor fiir
Teilworter in langeren
Zeichenketten, Akzeptor fiir
Terme

Materialien:

Ergdnzungsmaterialien zum

Lehrplannavigator

Unterrichtsvorhaben Q2.2 —

Endliche Automaten, Formale

Sprachen (Download Q2-11.1)

Grammatiken regularer
Sprachen
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3. Ubungen und Vertiefungen /
Grenzen endlicher
Automaten

Verwendung endlicher
Automaten und
Grammatiken regularer
Sprachen

(a)

4. Projekteinstieg

(a) Erarbeitung der formalen
Beschreibung und
Uberpriifung des Verhaltens
eines erkennenden
Automaten auf bestimmte
Eingaben (Schatzinsel)

e zeigen die Grenzen
endlicher Automaten und
regularer Grammatiken auf

Beispiele:

Klammerausdriicke, a™b™ im
Vergleich zu (ab)"

Prifungsvorbereitung

uv Q2 -l

Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit

Zentrale Kompetenzen

Inhaltsfelder

Inhaltliche Schwerpunkte

e Argumentieren
e Kommunizieren und
Kooperieren

Informatiksysteme
Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Einzelrechner und
Rechnernetzwerke
Grenzen der
Automatisierung

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand einer von-Neumann-Architektur und einem maschinennahen Programm wird die prinzipielle

Arbeitsweise von Computern verdeutlicht.

Ausgehend von den prinzipiellen Grenzen endlicher Automaten liegt die Frage nach den Grenzen von

Computern bzw. nach Grenzen der Automatisierbarkeit nahe. Mit Hilfe einer entsprechenden Java-

Methode wird plausibel, dass es unmaoglich ist, ein Informatiksystem zu entwickeln, dass fiir 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

prinzipieller Moéglichkeiten und prinzipieller Grenzen beurteilt.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Von-Neumann-Architektur
und die Ausfithrung
maschinennaher
Programme

(a) prinzipieller Aufbau einer
von Neumann-Architektur
mit CPU, Rechenwerk,
Steuerwerk, Register und
Hauptspeicher

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

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

2. Grenzen der
Automatisierbarkeit

(a) Vorstellung des
Halteproblems

(b) Unlosbarkeit des
Halteproblems

(c) Beurteilung des Einsatzes
von Informatiksystemen
hinsichtlich prinzipieller
Moglichkeiten und
prinzipieller Grenzen

Die Schulerinnen und Schiiler

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

e untersuchen und beurteilen
Grenzen des Problemldsens
mit Informatiksystemen (A).

Beispiel:

Addition von 4 zu einer
eingegeben Zahl mit einem
Rechnermodell

Materialien:

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

(Download Q2-111.1)

Beispiel:

Halteproblem

Materialien:
Ergdnzungsmaterialien zum
Lehrplannavigator
Unterrichtsvorhaben Q2.3 -
Halteproblem

(Download Q2-111.2)

Die digitale Welt 100 —
Kryptologie

Prifungsvorbereitung
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Facharbeit

Im Fach Informatik kdnnen in der Q1 Facharbeiten geschrieben werden. Diese kdnnen sowohl die
Entwicklung einer eigenen Software als auch allgemeine wissenschaftliche Auseinandersetzung mit
dem aktuellen Stand der Forschung bei einer bestimmten Fragestellung als Thema haben.

Aufderunterrichtliches

Exkursionen

Zurzeit gibt es keine festen Exkursionen zu vorhandenen IT-Unternehmen. Jedoch gibt es Firmen, die
mit ihrem praktischen Know How den Unterricht am OHG an die Praxis ankoppeln.

Wettbewerbe

Das OHG nimmt jedes Jahr mit allen Schiilerinnen und Schiilern, die das Fach Informatik, ENW oder
informatische Grundbildung belegt haben am Informatik-Biber Wettbewerb teil. Je nach Angebot
kommen weitere Wettbewerbe wie der Webbewerb der Kélnischen Rundschau, der AntMe-
Wettbewerb des MINT-Netzwerks unter Federfiihrung der FHDW in Bergisch Gladbach und andere
Wettbewerbe hinzu.

Weitere Fachvereinbarungen

Sammlung

Zur Sammlung gehéren neben einigen Calliopes fir den ENW Unterricht und ein Raspberry. Weitere
Hardware wie Arduinos, Raspberries und Roboter bekommt das Fach Informatik auf kollegialem Weg
von dem Fach Technik.

Fachschaftsordner

Die Fachschaft sammelt Ihre schriftlichen, digitalen Unterrichtsmaterialien im Fachschaftordner in
OneDrive.
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