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1 Die Fachgruppe Informatik des
Krupp-Gymnasiums Duisburg

Beim Krupp-Gymnasium handelt es sich um eine vierzlgige Schule im
Stadotteil Duisburg Rheinhausen mit zurzeit ca. 850 Schulerinnen und Schu-
lern und ca. 80 Lehrerinnen und Lehrern. Das Einzugsgebiet der Schule
umfasst den grofdten Teil des Stadtteils Rheinhausen.

Das Fach Informatik wird am Krupp-Gymnasium in der Klasse 5 epochal
und Klasse 6 jeweils einstindig unterrichtet. Der Wahlpflichtbereich Il (WP
II) Informatik Klasse 9 und 10 wird zweistlindig unterrichtet. In der zweijah-
rigen Laufzeit dieser Kurse wird altersstufengerechter Informatik vermittelt.

In der Sekundarstufe Il bietet das Krupp-Gymnasium fur die eigenen Schu-
lerinnen und Schiler in allen Jahrgangsstufen jeweils einen Grundkurs in
Informatik an.

Um insbesondere Schilerinnen und Schilern gerecht zu werden, die im
Wabhlpflichtbereich Il keinen Informatikunterricht besucht haben, wird in Kur-
sen der Einflhrungsphase besonderer Wert daraufgelegt, dass keine Vor-
kenntnisse aus der Sekundarstufe | zum erfolgreichen Durchlaufen des Kur-
ses erforderlich sind.

Der Unterricht der Sekundarstufe Il wird mit Hilfe der Programmiersprache
Java durchgefuhrt. In der EinflUhrungsphase kommt dabei zusatzlich eine
didaktische Bibliothek zum Einsatz, welche das Erstellen von grafischen
Programmen erleichtert.

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Maoglichkeiten, Prob-
lemldsungen zu verfeinern oder zu optimieren, entspricht der Informatikun-
terricht der Oberstufe in besonderem Malde den Erziehungszielen, Leis-
tungsbereitschaft zu fordern, ohne zu tUberfordern.

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 Fachkon-
ferenz Informatik stellen einen wichtigen Beitrag zur Qualitatssicherung und
-entwicklung des Unterrichts dar.

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik

des Krupp-Gymnasiums aus vier Lehrkraften, denen drei Computerraume
mit festen Computerarbeitsplatzen und Laptops zur Verfugung stehen. Alle
Arbeitsplatze sind an das schulinterne Rechnernetz angeschlossen, so
dass Schulerinnen und Schuler Uber einen individuell gestaltbaren Zugang
zum zentralen Server der Schule alle Arbeitsplatze der beiden Rdume zum
Zugriff auf ihre eignen Daten, zur Recherche im Internet oder zur Bearbei-
tung schulischer Aufgaben verwenden konnen. In den Computerrdumen
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findet in der Regel der Informatikunterricht statt sie werden auch fir andere
Unterrichtsfacher mit Blick auf die Umsetzung des Medienkompetenzrah-
men NRW genutzt.

Der Unterricht erfolgt im 67,5-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grund-
satzlich fur Grundkurse zwei Einzelstunden vor.

Fachliche Beziige zum Leitbild der Schule

Im Schulprogramm ist als wesentliches Ziel der Schule beschrieben, die
Lernenden als Individuen mit jeweils besonderen Fahigkeiten, Starken und
Interessen in den Blick zu nehmen.

Es ist ein wichtiges Anliegen, durch gezielte Unterstutzung des Lernens die
Potenziale jeder Schilerin und jedes Schiulers in allen Bereichen optimal zu
entwickeln. In einem langerfristigen Entwicklungsprozess arbeitet das Fach
Informatik daran, die Bedingungen fur individuelles und erfolgreiches Ler-
nen zu verbessern.

Um dieses Ziel zu erreichen, wird eine gemeinsame Vorgehensweise aller
Facher des Lernbereichs angestrebt. Durch eine verstarkte Zusammenar-
beit und Koordinierung der Fachbereiche werden Bezlige zwischen Inhalten
der Facher hergestellt. Am Nachmittag erhalten Schulerinnen und Schuler
im Rahmen von Arbeitsgemeinschaften erweiterte Bildungsangebote.

Fachliche Beziige zu den Rahmenbedingungen des schulischen Um-
felds und fachliche Zusammenarbeit mit auBerschulischen Partnern

Um den Praxisbezug des Faches zu verdeutlichen, wird in der Regel ein
mehrwdchiges Projekt zur Robotik in Kooperation mit der Universitat Duis-
burg Essen durchgefuhrt. Hierbei werden die Schulerinnen und Schuler
durch Studierende der Mechantronic auf einen Wettbewerb (Robolympics)
vorbereitet.

Fachliche Bezuige zu schulischen Standards zum Lehren und Lernen

Im Rahmen des schulinternen Lehrplans werden unter anderem Bezlge
zum kooperativen Lernen, zum sprachsensiblen Fachunterricht und zum
Medienkonzept aufgeflhrt. An entsprechenden Stellen (z. B. in der tabella-
rischen Ubersicht zu den Unterrichtsvorhaben) finden sich hierzu Hinweise.



Leistungsbewertungskonzept am Krupp-Gymnasium

Die Fachschaft Informatik verwendet das allgemeine Leistungskonzept des
Krupp-Gymnasiums.

In der Erprobungsstufe konnen schriftliche Leistungsuberpriufungen in Form
kleiner Tests mit maximal 15 Minuten Lange eingefordert werden.

Im Wahlpflichtbereich werden je Halbjahr zwei Kursarbeiten mit je 60 Minu-
ten geschrieben. Im Jahrgang 10 kann eine Kursarbeit durch ein grof3eres
Projekt ersetzt werden.



2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

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

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

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.1) wird die fir alle
Lehrerinnen und Lehrer gemaf Fachkonferenzbeschluss verbindliche Ver-
teilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient
dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick (iber die Zu-
ordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie
den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltli-
chen Schwerpunkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf ver-
steht sich als grobe OrientierungsgrofRe, die nach Bedarf Gber- oder unter-
schritten werden kann. Um Freiraum fur Vertiefungen, besondere Schuler-
interessen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Er-
eignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.8.) zu erhalten, wurden im Rahmen
dieses schulinternen Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit ver-
plant.

Wahrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichts-
vorhaben® zur Gewahrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absiche-
rung von Lerngruppenubertritten und Lehrkraftwechseln fur alle Mitglieder
der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, beinhaltet die Ausweisung
~konkretisierter Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.2) Beispiele und Materia-
lien, die empfehlenden Charakter haben. Referendarinnen und Referenda-
ren sowie neuen Kolleginnen und Kollegen dienen diese vor allem zur stan-
dardbezogenen Orientierung in der neuen Schule, aber auch zur Verdeutli-
chung von unterrichtsbezogenen fachgruppeninternen Absprachen zu di-
daktisch-methodischen Zugangen, facherubergreifenden Kooperationen,
Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungsuberprifungen, die im
Einzelnen auch den Kapiteln 2.2 bis 2.3 zu entnehmen sind.

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



2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

1) Erprobungsstufe

Erprobungsstufe

Unterrichtsvorhaben E-0

Thema:

Willkommen im Informatikunterricht -
Grundlagen im Arbeiten mit Computern
Zentrale Kompetenzen:

¢ Grundlagen im Arbeiten mit Computern

Inhaltsfelder:
e Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Anwendung von Informatiksyste-

men
¢ Informatiksysteme in der Lebens-
und Arbeitswelt

Zeitbedarf: 2 Stunden




Erprobungsstufe

Unterrichtsvorhaben E-|

Thema:
Informatiksysteme

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren (A)

¢ Modellieren (Ml)

e Implementieren (MI)

e Darstellen und Interpretieren (Dl)

e Kommunizieren und Kooperieren (KK)

Inhaltsfeld:
¢ Informatiksysteme

¢ [nformatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Informatiksysteme in der Lebens- und

Arbeitswelt

e Aufbau und Funktionsweise von In-
formatiksystemen

e Anwendung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-ll

Thema:
Informationen und Daten — Informationsge-

halt von Daten und ihre Codierung

Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren (A)

Modellieren (Ml)

Implementieren (Ml)

Darstellen und Interpretieren (DI)

e Kommunizieren und Kooperieren (KK)

Inhaltsfeld:
e |Information und Daten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Daten und ihre Codierung

¢ Informationsgehalt von Daten

Zeitbedarf: 6 Stunden




Erprobungsstufe

Unterrichtsvorhaben E-llI

Thema:
Geheimnisse bewahren mit Verschllisse-
lungen

Zentrale Kompetenzen:
e Darstellen und Interpretieren

o Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Information und Daten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e VerschlUsselungsverfahren

Zeitbedarf: 4 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:
Algorithmen

Zentrale Kompetenzen:
e Modellieren

e Implementieren
e Darstellen und Interpretieren
o Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

Zeitbedarf: 6 Stunden




Erprobungsstufe

Unterrichtsvorhaben E-V Unterrichtsvorhaben E-VI
Thema: Thema:
Programmieren mit einer visuellen Pro- Automatisierung und kiinstliche Intelligenz
grammiersprache
Zentrale Kompetenzen:
Zentrale Kompetenzen: e Argumentieren
e Argumentieren o Darstellen und Interpretieren
e Modellieren e Kommunizieren und Kooperieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren Inhaltsfelder:

e Automaten und kinstliche Intelligenz

Inhaltsfelder:

Inhaltliche Sch kte:
e Algorithmen nhaltliche Schwerpunkte

e Aufbau und Wirkungsweise einfacher

Inhaltliche Schwerpunkte: Automaten

e Implementation von Algorithmen e Maschinelles Lernen mit Entscheidungs-
baumen

Zeitbedarf: 8 Stunden e Maschinelles Lernen mit neuronalen
Netzen

Zeitbedarf: 6 Stunden
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Erprobungsstufe

Unterrichtsvorhaben E-VII

Thema:
Informatik, Mensch und Gesellschaft

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

¢ Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatik, Mensch und Gesell-

schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

¢ Informatiksysteme in der Lebens- und
Arbeitswelt

e Datenbewusstsein

e Datensicherheit und Sicherheitsregeln

Zeitbedarf: 6 Stunden
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Il) WP lI- Bereich

Klasse 9

Unterrichtsvorhaben E-|

Thema:

Uberall Automaten — Vom Lichtschalter zum Mari-
enkaéfer

Zentrale Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schiuler

e strukturieren informatische Sachverhalte (Ml),

e entwickeln informatische Modelle zu gegebenen
Problemstellungen (Ml),

e wenden ein informatisches Verfahren zur
Losung eines Problems an (Ml),

e interpretieren unterschiedliche Darstellungen
von informatischen Sachverhalten (DI).

Inhaltsfelder:

Automaten und formale Sprachen
Inhaltliche Schwerpunkte:

+ Aufbau und Wirkungsweise von Automaten

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schilerinnen und Schler

e analysieren die Funktionsweise eines
Automaten mit Hilfe eines Zustandsiibergangs-
diagramms (D),

e entwickeln einen Automaten fir eine konkrete
Problemstellung (MI).

Zeitbedarf: ca. 15 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-II

Thema:
Streng geheim — Wir schicken uns Nachrichten

Zentrale Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schiler

e bewerten informatische Sachverhalte
kriteriengeleitet, (A),

e entwickeln Handlungsstrategien flr
informatische Fragestellungen (A),

o strukturieren informatische Sachverhalte (MI),

e wenden ein informatisches Verfahren zur
Lésung eines Problems an (Ml).

Inhaltsfelder:

Information und Daten; Informatik, Mensch und Ge-

sellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

+ Daten und ihre Codierung
+ Verschlisselungsverfahren

+ Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Da-
ten

+ Datenschutz und Datensicherheit

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schilerinnen und Schiler

e verwenden Substitutionsverfahren
Moglichkeit der Verschlusselung (Ml),

e beurteilen verschiedene
Verschllisselungsverfahren unter
Berucksichtigung von ausgewahlten
Sicherheitsaspekten (A), (MKR 1.4)

e erlautern die Prinzipien der Datensicherheit
(Vertraulichkeit, Integritdt und Verflugbarkeit)
und berlcksichtigen diese beim Umgang mit
Daten (A), (MKR 1.4)

o entwickeln kriteriengeleitet Handlungsoptionen
fir den Umgang mit eigenen und fremden Daten
(A).

als

Zeitbedarf: ca. 15 Stunden
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Klasse 9

Unterrichtsvorhaben E-llI

Thema:

Imperative Programmierung mit Python

Zentrale Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schler

e bewerten informatische
kriteriengeleitet (A),

e strukturieren informatische Sachverhalte (Ml),

e analysieren Modelle und Implementierungen
(M),

e entwickeln informatische Modelle zu gegebenen
Problemstellungen (Ml),

e implementieren informatische Modelle (Ml),

e beurteilen Modelle und Implementierungen
hinsichtlich der Lésung einer Problemstellung
(M),

e wenden ein informatisches Verfahren zur
Losung eines Problems an (Ml),

e identifizieren informatische Sachverhalte in
komplexen Anwendungsbereichen (D),

e veranschaulichen informatische Sachverhalte
(D),

e interpretieren Ergebnisse
Implementierungen (Dl),

e interpretieren unterschiedliche Darstellungen
von informatischen Sachverhalten (DI),

e stellen informatische Sachverhalte
Verwendung von Fachbegriffen dar (KK).

Inhaltsfelder:

Information und Daten; Algorithmen; Automaten und

formale Sprachen; Informatiksysteme

Sachverhalte

von

unter

Inhaltliche Schwerpunkte:

+ Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Da-
ten

+ Algorithmen und algorithmische Grundkonzepte
+ Variablen

+ Implementation von Algorithmen

¢ Erstellung und Analyse von Quelltexten

+ Anwendung von Informatiksystemen

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schilerinnen und Schiler

e verarbeiten Daten mit einer
Programmiersprache unter Bericksichtigung
logischer und arithmetischer Operationen (Ml),

e wahlen geeignete Datentypen im Kontext eines
Anwendungsbeispiels aus (Ml),

e interpretieren Daten aus dem Ergebnis eines
Verarbeitungsprozesses (D),

e Uberprifen algorithmische Eigenschaften
(Endlichkeit der Beschreibung, Eindeutigkeit,
Terminierung) in Handlungsvorschriften (A),

o stellen Algorithmen in verschiedenen
Reprasentationen dar (DI),

e entwerfen und implementieren Algorithmen
unter Verwendung von Variablen
verschiedener Typen und unter
Berucksichtigung des Prinzips der
Modularisierung (Ml),

e kommentieren, modifizieren und erganzen
Quelltexte von Programmen nach Vorgaben
(M),

o erlautern die Mdglichkeit der Wertelbergabe
mithilfe von Parametern (M),

e Uberprifen die Wirkungsweise eines
Algorithmus durch zielgerichtetes Testen bei
der Lésung gleichartiger Probleme (Ml),

e beurteilen die Problemangemessenheit
verwendeter Algorithmen (MI),

o erlautern die Begriffe Syntax und Semantik
einer Programmiersprache an Beispielen
(KK),

e analysieren Quelltexte auf syntaktische
Korrektheit (A/MI)

o erstellen syntaktisch korrekte Quelltexte in
einer geeigneten
Dokumentenbeschreibungssprache und in
einer Programmiersprache (M),

e wenden zielgerichtet Prinzipien der
strukturierten Dateiverwaltung an (Ml).

Zeitbedarf: ca. 20 Stunden

Summe Klasse 9: 50
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Klasse 10

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:
Logische Schaltungen

Zentrale Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schler

e analysieren und beschreiben
Sachverhalte (A),

e bewerten mdgliche Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen (A),

e strukturieren informatische Sachverhalte (Ml),

e analysieren Modelle und Implementierungen
(M),

e entwickeln informatische Modelle zu gegebenen
Problemstellungen (Ml),

e beurteilen Modelle und Implementierungen
hinsichtlich der Lésung einer Problemstellung

informatische

(M),

e veranschaulichen informatische Sachverhalte
(D),

e interpretieren Ergebnisse von
Implementierungen (Dl),

e stellen informatische Sachverhalte unter

Verwendung von Fachbegriffen dar (KK).

Inhaltsfelder:

Information und Daten; Informatiksysteme; Informa-
tik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten
+ Anwendung von Informatiksystemen

+ Logische Schaltungen

+ Informatiksysteme in der Lebens- und Berufswelt

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schulerinnen und Schuler

e interpretieren Daten aus dem Ergebnis eines
Verarbeitungsprozesses (Dl),

e identifizieren fur (vernetzte) Informatiksysteme
kriteriengeleitet Anwendungsbereiche in der
Lebens- und Berufswelt (A),

e erstellen und simulieren logische Schaltungen
mithilfe digitaler Werkzeuge (Ml),

e bewerten eine logische Schaltung hinsichtlich
ihrer Funktionalitat (A),

o diskutieren Auswirkungen des Einsatzes von
Informatiksystemen an ausgewahlten Beispielen
aus der Berufswelt (A/KK).

Zeitbedarf: ca. 16 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:

Kinstliche Intelligenz — Drei Methoden des ma-
schinellen Lernens zum datenbasierten Probleml-
sen

Zentrale Kompetenzen:
Die Schilerinnen und Schiler

e analysieren und beschreiben informatische
Sachverhalte (A),

e bewerten mdgliche Auswirkungen des
Einsatzes von Informatiksystemen (A),

e entwickeln Handlungsstrategien flr
informatische Fragestellungen (A),

e erlautern adressatengerecht informatische
Sachverhalte (KK),

o stellen informatische Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen dar (KK).

Inhaltsfelder:

Information und Daten; Informatiksysteme; Infor-

matik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
+ Uberwachtes Lernen

+ unuiberwachtes Lernen

+ bestarkendes Lernen

Konkretisierte Kompetenzerwartun-
gen:

Die Schilerinnen und Schiler

e beschreiben Anwendungsbeispiele kinstlicher
Intelligenz zum Uberwachten, uniberwachten
und bestarkenden Lernen (KK),

e beschreiben die grundlegende
Funktionsweise maschinellen Lernens
(Uberwacht, uniberwacht, bestarkend) in
verschiedenen Anwendungsbeispielen (KK),

e ordnen begrindet die Methoden des
maschinellen Lernens (lUberwachtes Lernen,
unuberwachtes, bestarkendes Lernen)
verschiedenen Anwendungsbeispielen zu (A),

e analysieren den Einfluss von Trainingsdaten
auf die Ergebnisse eines Verfahrens
maschinellen Lernens (A).

Zeitbedarf: ca. 14 Stunden
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Klasse 10

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Wir présentieren uns im Internet — Aufbau und
Struktur von Webseiten

Zentrale Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schler

e analysieren und beschreiben
Sachverhalte (A),

e strukturieren informatische Sachverhalte (Ml),

e interpretieren unterschiedliche Darstellungen
von informatischen Sachverhalten (DI),

e erlautern adressatengerecht informatische
Sachverhalte (KK),

e stellen informatische Sachverhalte
Verwendung von Fachbegriffen dar (KK),

e kooperieren im Rahmen des projektorientierten
Arbeitens (KK),

e planen die Dokumentation und Prasentation
ihnrer Vorgehensweise und Arbeitsergebnisse
eigenstandig (KK).

informatische

unter

Inhaltsfelder:

Information und Daten; Automaten und formale
Sprachen; Informatiksysteme; Informatik, Mensch
und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

+ Daten und ihre Codierung

+ Erstellung und Analyse von Quelltexten
+ Anwendung von Informatiksystemen

¢ Datenschutz und Datensicherheit

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schilerinnen und Schiler

e interpretieren Daten aus dem Ergebnis eines
Verarbeitungsprozesses (DI),

e beschreiben an ausgewahlten Beispielen das
Codierungsprinzip von Pixel- und Vektorgrafiken
(KK),

e analysieren  Quelltexte
Korrektheit (A/MI),

e erstellen syntaktisch korrekte Quelltexte in einer
geeigneten Dokumentenbeschreibungssprache
und in einer Programmiersprache (Ml),

e wenden zielgerichtet Prinzipien der strukturierten
Dateiverwaltung an (Ml),

e bewerten verschiedene Lizenzmodelle im
Hinblick auf Weiterentwicklung und Nutzung
digitaler Produkte (A),

auf  syntaktische

¢ entwickeln kriteriengeleitet Handlungsoptionen
fir den Umgang mit eigenen und fremden
Daten (A).

Zeitbedarf: ca. 20 Stunden

Summe Klasse 10: 50
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lll) Einfihrungsphase

EinfuUhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-I Unterrichtsvorhaben E-II

Thema: Thema:

Einfiihrung in die Nutzung von Informa- | Grundlagen der objektorientierten Analyse,
tiksystemen und in grundlegende Begriff- | Modellierung und Implementierung anhand
lichkeiten von statischen Grafikszenen

Zentrale Kompetenzen: Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren e Modellieren

e Darstellen und Interpretieren e |Implementieren

e Kommunizieren und Kooperieren e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

¢ Informatiksysteme Inhaltsfelder:
¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft e Daten und ihre Strukturierung

. e Formale Sprachen und Automaten
Inhaltliche Schwerpunkte:

e Einzelrechner Inhaltliche Schwerpunkte:

e Dateisystem ¢ Objekte und Klassen

¢ Internet e Syntax und Semantik einer Program-
¢ Einsatz von Informatiksystemen miersprache

Zeitbedarf: 4 Stunden Zeitbedarf: 6 Stunden
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EinfuUhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-llI

Thema:

Grundlagen der objektorientierten Pro-
grammierung und algorithmischer Grund-
Strukturen in Java anhand von einfachen
Animationen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Implementieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 14 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:

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

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren

o Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 14 Stunden
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Einflilhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen anhand
kontextbezogener Beispiele

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Algorithmen zum Suchen und Sortie-

ren
¢ Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 5 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung
und die Grundlagen des Datenschutzes

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren
¢ Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Wirkungen der Automatisierung

e Geschichte der automatischen Datenverar-
beitung
¢ Digitalisierung

Zeitbedarf: 7 Stunden

Summe Einfiilhrungsphase: 50
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IV) Qualifikationsphase (Q1 und Q2) - GRUNDKURS

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-1

Thema:

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

Zentrale Kompetenzen:

Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen

Formale Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 12 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-11

Thema:
Suchen und Sortieren auf linearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e |Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

¢ Analyse, Entwurf und Implementie-
rung von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten informa-
tischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Zeitbedarf: 8 Stunden
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Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-1l1

Thema:

Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen, linearen Da-

tenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten informati-
schen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Zeitbedarf: 16 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:

Modellierung und Nutzung von relationa-
len Datenbanken in Anwendungskontex-
ten

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

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

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Datenbanken

e Algorithmen in ausgewahlten informa-
tischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

e Sicherheit

Zeitbedarf: 9 Stunden
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Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in Netzstruktu-
ren

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Einzelrechner und Rechnernetzwerke

e Sicherheit
e Nutzung von Informatiksystemen, Wir-
kungen der Automatisierung

Zeitbedarf: 5 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 50 Stunden




Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-1

Thema:

Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen, nichtlinearen

Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

Algorithmen in ausgewahlten informati-
schen Kontexten

Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-I1

Thema:
Endliche Automaten und formale Spra-
chen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Darstellen und Interpretieren
¢ Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

¢ Endliche Automaten und formale Spra-

chen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Endliche Automaten

e Grammatiken regularer Sprachen
e Moglichkeiten und Grenzen von Auto-
maten und formalen Sprachen

Zeitbedarf: 17 Stunden
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Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-111

Thema:
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers
und Grenzen der Automatisierbarkeit

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Einzelrechner und Rechnernetzwerke

e Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 10 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 37 Stunden




2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

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

In der Einfuhrungsphase wird die didaktische Bibliothek SuM verwendet. Die folgenden Installationspakete und Dokumentationen stehen zur
Verflugung:

http://www.mg-werl.de/sum/ (abgerufen 02.05.2014)

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

http://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/abitur-gost/fach.php?fach=15 (abgerufen: 02.05.2014)
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1) Erprobungsstufe

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

Die Schulerinnen und Schiler

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

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse (K),

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

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

Unterrichtsvorhaben EP-0

Thema: Willkommen im Informatikunterricht - Grundlagen im Arbeiten mit Computern

Auch wenn der Kernlehrplan Informatik 5/6 es nicht explizit fordert, kann es Sinn machen, gewisse Grundlagen zum Arbeiten mit Computern
mit den Lernenden zu thematisieren bzw. den Wissensstand der Lerngruppe diesbezuglich zu prifen. Dabei wird auch der Umgang mit dem
Informatiksystem Computer geschult.

Im Zeitalter der Smartphones und Tablets ist nicht zwangslaufig jeder Schilerin bzw. Schiler gewohnt, mit einem Computer zu arbeiten.

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
0.1 Regeln fur den Informatikraum
0.2 Computertastatur und Maus

0.3 Richtig sitzen vor dem Bildschirm

Zeitbedarf: 2 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
e setzen Informatiksysteme zur Kommunikation und Kooperation ein (KK).

e setzen zielgerichtet Informatiksysteme zur Verarbeitung von Daten ein (Ml),
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Unterrichtsvorhaben EP-I

Thema: Informatiksysteme aus der Lebenswelt — Verstehen und Anwenden

Leitfragen: Wie sind Informatiksysteme aufgebaut?

Wie unterscheiden sich aktuelle, digitale Gerate?
Wo liegen Unterschiede zwischen Hardware und Software und was sind die wichtigsten Computerbauteile?

orhabenbezogene Konkretisierung:

Das EVA-Prinzip

Projekt: Woraus besteht ein Computer
Informatiksysteme, Hardware und Software
Benutzerkonten und sichere Passworter

Das Speichern von Dokumenten und Dateien
Ordnung muss sein — Der Dateimanager
Ordnerstrukturen darstellen und anpassen
Arten der Datenspeicherung

Zeitbedarf: 6 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schulerinnen und Schiler
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benennen Beispiele fur (vernetzte) Informatiksysteme aus ihrer Erfahrungswelt (DI),

benennen Grundkomponenten von (vernetzten) Informatiksystemen und beschreiben ihre Funktionen (Dl),

beschreiben das Prinzip der Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip) als grundlegendes Prinzip der Datenverarbeitung
(D1),

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

setzen zielgerichtet Informatiksysteme zur Verarbeitung von Daten ein (M),

erlautern Prinzipien der strukturierten Dateiverwaltung (A),

setzen Informatiksysteme zur Kommunikation und Kooperation ein (KK).



Unterrichtsvorhaben EP-II

Thema: Informationen und Daten — Informationsgehalt von Daten und ihre Codierung

Leitfragen: Was sind Daten, Informationen und wie hangen diese zusammen?

Welche Codes benutzen Menschen wofiir?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

2.1
2.2
2.3
2.4
2.5

Kommunikation im Alltag und in der Informatik
Arten der Codierung

Bits und Bytes

Binarzahlen

Textcodierung — Der ASCII-Code

Zeitbedarf: 6 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schulerinnen und Schiler

erlautern den Datenbegriff anhand von Beispielen aus ihrer Erfahrungswelt (A),

erlautern den Zusammenhang und die Bedeutung von Information und Daten (A),

stellen eine ausgewahlte Information in geeigneter Form als Daten formalsprachlich oder graphisch dar (DlI),
nennen Beispiele fur die Codierung von Daten aus ihrer Erfahrungswelt (DlI),

codieren und decodieren Daten unter Verwendung des Binarsystems (Ml),

interpretieren ausgewahlte Daten als Information im gegebenen Kontext (Dl),

erlautern Einheiten von Datenmengen (A / KK),

vergleichen Datenmengen hinsichtlich ihrer Grof3e mithilfe anschaulicher Beispiele aus ihrer Lebenswelt (Dl),
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Unterrichtsvorhaben EP-llI

Thema: Geheimnisse bewahren mit Verschlisselungen

Leitfragen: Wie halt man Informationen vor Unbefugten geheim?
e Wie halt man eine Nachricht vor anderen geheim?

¢ Kennst du eine Geheimsprache oder Geheimschrift?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

3.1 Geheimnisse bewahren mit Verschllsselung

3.2 Verschlisselungsverfahren — Monoalphabetische Verschlisselung
3.3 Verschlusselungsverfahren — Transposition

3.4 Verschlusselungsverfahren — Steganographie

Zeitbedarf: 4 Stunden
Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schulerinnen und Schuler
e erlautern ein einfaches Transpositionsverfahren als Moglichkeit der Verschlisselung (D),

e vergleichen verschiedene Verschllisselungsverfahren unter Berticksichtigung von ausgewahlten Sicherheitsaspekten (Dl).
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Unterrichtsvorhaben EP-IV

Thema: Algorithmen

Leitfragen: Wie beschreibt man Ablaufe und Anweisungen genau genug damit ein Mensch, oder Computer sie verstehen und
ausfiihren kann?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

4.1 Beschreibung von Ablaufen
4.2 Algorithmen im Alltag
4.3 Genaue Anweisungen und Ablaufe

4.4 Beschreibungen abkurzen
4.5 Bedingte Anweisung und Verzweigung
4.6 Vom Algorithmus zum Programm

Zeitbedarf: 6 Stunden
Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schulerinnen und Schuler
o formulieren zu Ablaufen aus dem Alltag eindeutige Handlungsvorschriften (DI),
e Uberfuhren Handlungsvorschriften in einen Programmablaufplan (PAP) oder ein Struktogramm (Ml),
e fUhren Handlungsvorschriften schrittweise aus (Ml),

¢ identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisungen und die algorithmischen Grundstrukturen Sequenz, Verzweigung und Schleife
(MI),
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Unterrichtsvorhaben EP-V

Thema: Programmieren mit einer visuellen Programmiersprache

Leitfragen: Wie kann man Algorithmen in einer visuellen Programmierumgebung programmieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

5.1
5.2
5.3
5.4
5.5
5.6
5.7
5.8
5.9

Einflhrung in die Programmierung mit Scratch
Sequenzen von Anweisungen an ein Objekt
Reagieren auf Ereignisse

Wiederholung mit fester Anzahl

Schleifen mit Abbruchbedingungen
Verzweigungen

Variablen

Zielgerichtetes Testen von Programmen
Projekt: Ein Projekt planen und durchfuhren

Zeitbedarf: 8 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schilerinnen und Schiiler
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implementieren Algorithmen in einer visuellen Programmiersprache (Ml),

implementieren Algorithmen unter Berucksichtigung des Prinzips der Modularisierung (Ml),

uberprufen die Wirkungsweise eines Algorithmus durch zielgerichtetes Testen (M),

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

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



Unterrichtsvorhaben EP-VI

Thema: Automatisierung und kinstliche Intelligenz

Leitfragen: Welche Aufgaben konnen Roboter heute schon ausfiihren? Welche in den nachsten 50 Jahren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

6.1
6.2
6.3
6.4
6.5
6.6
6.7
6.8

Automaten im Alltag
Zustandsdiagramme

Projekt: Automaten mit Scratch
Klnstliche Intelligenz in unserem Alltag
Entscheidungsbaume

Lernen durch Training

Neuronale Netze

Projekt: K.I. mit Scratch

Zeitbedarf: 6 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schulerinnen und Schiler

erlautern die Funktionsweise eines Automaten aus ihrer Lebenswelt (A),

stellen Ablaufe in Automaten graphisch dar (Dl),

benennen Anwendungsbeispiele kinstlicher Intelligenz aus ihrer Lebenswelt (A),

stellen das Grundprinzip eines Entscheidungsbaumes enaktiv als ein Prinzip des maschinellen Lernens dar (Dl),
beschreiben die grundlegende Funktionsweise klnstlicher neuronaler Netze in verschiedenen Anwendungsbeispielen (KK).
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Unterrichtsvorhaben EP-VII

Thema: Informatik, Mensch und Gesellschaft

Leitfragen: Was hat sich durch das Internet und Informatiksysteme geandert?
e Welche Unterschiede im taglichen Leben gibt es im Vergleich zu der Generation der Erziehungsberechtigten der Schilerinnen und
Schuler?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

7.1 Kleine und grofl3e Netzwerke — Das Internet

7.2 Daten und Gefahren im Internet

7.3 Schutz von Daten mit Hilfe von Informatiksystemen
7.4 Wem gehoren die Daten? Rechte von Nutzern

7.5 Verhalten und Umgang mit sozialen Netzwerken

Zeitbedarf: 6 Stunden
Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schulerinnen und Schuler
e beschreiben an Beispielen die Bedeutung von Informatiksystemen in der Lebens- und Arbeitswelt (KK),

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

e anstelle der vorherigen KE: erlautern an ausgewahlten Beispielen Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen (A/KK),

e beschreiben anhand von ausgewahlten Beispielen die Verarbeitung und Nutzung personenbezogener Daten (DlI),

e erlautern anhand von Beispielen aus ihrer Lebenswelt Nutzen und Risiken beim Umgang mit eigenen und fremden Daten auch im
Hinblick auf Speicherorte (A),

e beschreiben Mallnahmen zum Schutz von Daten mithilfe von Informatiksystemen (A).
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lll) EinfUhrungsphase

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

Die Schulerinnen und Schiler

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

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse (K),

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

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

Unterrichtsvorhaben EP-I

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

Leitfragen: Womit beschéftigt sich die Wissenschaft der Informatik? Wie kann die in der Schule vorhandene informatische Ausstattung
genutzt werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einfuhrung in das Fach Informatik dar. Dabei ist zu berlcksichtigen, dass fur manche
Schulerinnen und Schiler in der EinfiUhrungsphase der erste Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu Beginn Grund-
lagen des Fachs behandelt werden mussen.

Zunachst wird auf den Begriff der Information eingegangen und die Moglichkeit der Kodierung in Form von Daten thematisiert. Anschlie3end
wird auf die Ubertragung von Daten im Sinne des Sender-Empfanger-Modells eingegangen. Dabei wird eine Uberblickartige Vorstellung der
Kommunikation von Rechnern in Netzwerken erarbeitet.

Des Weiteren soll der grundlegende Aufbau eines Rechnersystems im Sinne der Von-Neumann-Architektur erarbeitet werden und mit dem
grundlegenden Prinzip der Datenverarbeitung (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe) in Beziehung gesetzt werden.
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Bei der Beschaftigung mit Datenkodierung, Datenubermittiung und Datenverarbeitung ist jeweils ein Bezug zur konkreten Nutzung der infor-
matischen Ausstattung der Schule herzustellen. So wird in die verantwortungsvolle Nutzung dieser Systeme eingefihrt.

Zeitbedarf: 4 Stunden
Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Einsatz von Informatiksystemen
- nutzen die im Unterricht eingesetzten Informatiksysteme selbststandig, sicher, zielfihrend und verantwortungsbewusst (D).
Wirkungen der Automatisierung
- bewerten anhand von Fallbeispielen die Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen (A).
Geschichte der automatischen Datenverarbeitung
- erlautern wesentliche Grundlagen der Geschichte der digitalen Datenverarbeitung (A).
Dateisystem
- nutzen das verflugbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung und gemeinsamen Verwendung von Daten unter Berucksichti-
gung der Rechteverwaltung (K).
Internet
- nutzen das Internet zur Recherche, zum Datenaustausch und zur Kommunikation (K).

Unterrichtsvorhaben EP-lI

Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung anhand von statischen Grafikszenen
Leitfrage: Wie lassen sich Gegenstandsbereiche informatisch modellieren und im Sinne einer Simulation informatisch realisieren?
Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der EinfiUhrungsphase ist die Objektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichtsvorha-
ben fuhrt in die Grundlagen der Analyse, Modellierung und Implementierung in diesem Kontext ein.
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Dazu werden zunachst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schulerinnen und Schuler analysiert und im Sinne des Ob-
jektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeuge wie
Objektkarten, Klassenkarten oder Beziehungsdiagramme eingefuhrt.

Im Anschluss wird mit der Realisierung erster Projekte mit Hilfe der didaktischen Programmierumgebung Blued mit der Bibliothek SuM be-
gonnen. Die von der Bibliothek vorgegebenen Klassen werden von Schulerinnen und Schilern in Teilen analysiert und entsprechende Ob-
jekte anhand einfacher Problemstellungen erprobt. Dazu muss der grundlegende Aufbau einer Java-Klasse thematisiert und zwischen De-
klaration, Initialisierung und Methodenaufrufen unterschieden werden.

Da bei der Umsetzung dieser ersten Projekte konsequent 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 fihren. Dort
stehen unter anderem Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.

Zeitbedarf: 6 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Objekte und Klassen
- ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellungen Objekte, ihre Eigenschaften, inre Operationen und ihre Beziehungen (M),
- modellieren Klassen mit ihren Attributen, ihren Methoden und Assoziationsbeziehungen (M),
Syntax und Semantik einer Programmiersprache
- implementieren einfache Algorithmen unter Beachtung der Syntax und Semantik einer Programmiersprache (1),
- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quellcode (1).

Unterrichtsvorhaben EP-lII
Thema: Grundlagen der objektorientierten Programmierung und algorithmischer Grundstrukturen in Java anhand von einfachen Animationen

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

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

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

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

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

Zeitbedarf: 14 Stunden
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Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Objekte und Klassen
- ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellungen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre Beziehungen (M),
- modellieren Klassen mit ihren Attributen, ihren Methoden und Assoziationsbeziehungen (M),
- modellieren Klassen unter Verwendung von Vererbung (M),
- ordnen Attributen, Parametern und Rickgaben von Methoden einfache Datentypen, Objekttypen oder lineare Datensammlungen zu
(M),
- ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihren Sichtbarkeitsbereich zu (M),
Syntax und Semantik einer Programmiersprache
- implementieren einfache Algorithmen unter Beachtung der Syntax und Semantik einer Programmiersprache (1),
- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quellcode (1).

Unterrichtsvorhaben EP-IV

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Dazu bedarf es zunachst einer prazisen Unterscheidung zwischen Objektreferenzen und Objekten, so dass klar wird, dass Dienste eines
Objektes von unterschiedlichen Objekten tUber unterschiedliche Referenzen in Anspruch genommen werden kénnen. Auch der Aufbau solcher
Objektbeziehungen muss thematisiert werden. Des Weiteren wird das Prinzip der Vererbung im objektorientierten Sinne angesprochen. Dazu
werden die wichtigsten Varianten der Vererbung anhand von verschiedenen Projekten vorgestellt. Zunachst wird die Vererbung als Speziali-
sierung im Sinne einer einfachen Erweiterung einer Oberklasse vorgestellt. Darauf folgt ein Projekt, welches das Verstandnis von Vererbung
um den Aspekt der spaten Bindung erweitert, indem Dienste einer Oberklasse Uberschrieben werden. Modellierungen sollen in Form von
Implementationsdiagrammen erstellt werden.
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Zum Abschluss kann kurz auf das Prinzip der abstrakten Klasse eingegangen werden. Dieser Inhalt ist aber nicht obligatorisch fur die Ein-
fuhrungsphase.

Zeitbedarf: 14 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Objekte und Klassen

ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellungen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre Beziehungen (M),
modellieren Klassen mit ihren Attributen, ihnren Methoden und Assoziationsbeziehungen (M),

modellieren Klassen unter Verwendung von Vererbung (M),

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

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

stellen den Zustand eines Objekts dar (D),

stellen die Kommunikation zwischen Objekten grafisch dar (M),

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

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

analysieren und erlautern eine objektorientierte Modellierung (A),

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

Syntax und Semantik einer Programmiersprache
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implementieren einfache Algorithmen unter Beachtung der Syntax und Semantik einer Programmiersprache (1),
interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quellcode (1).



Unterrichtsvorhaben EP-V

Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Zunachst erarbeiten die Schilerinnen und Schuler mogliche Einsatzszenarien fur Such- und Sortieralgorithmen, um sich der Bedeutung einer
effizienten Losung dieser Probleme bewusst zu werden. AnschlieRend werden Strategien zur Sortierung mit Hilfe eines explorativen Spiels
von den Schulerinnen und Schulern selbst erarbeitet und hinsichtlich der Anzahl notwendiger Vergleiche auf ihre Effizienz untersucht.

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

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

Zeitbedarf: 5 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Algorithmen
- beurteilen die Effizienz von Algorithmen am Beispiel von Sortierverfahren hinsichtlich Zeit und Speicherplatzbedarf (A),
- entwerfen einen weiteren Algorithmus zum Sortieren (M),
- analysieren Such- und Sortieralgorithmen und wenden sie auf Beispiele an (D).

Unterrichtsvorhaben EP-VI
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Thema: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Anschlielend wird verstarkt auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu wird das Bundesdatenschutzgesetz in Auszugen behan-
delt und auf schulernahe Beispielsituationen zur Anwendung gebracht. Dabei steht keine formale juristische Bewertung der Beispielsituatio-
nen im Vordergrund, die im Rahmen eines Informatikunterrichts auch nicht geleistet werden kann, sondern vielmehr eine personliche Ein-
schatzung von Fallen im Geiste des Datenschutzgesetzes.

Zeitbedarf: 7 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Wirkungen der Automatisierung
- bewerten anhand von Fallbeispielen die Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen (A).
Digitalisierung
- stellen ganze Zahlen und Zeichen in Binarcodes dar (D),
- interpretieren Binarcodes als Zahlen und Zeichen (D).
Einsatz von Informatiksystemen
- nutzen die im Unterricht eingesetzten Informatiksysteme selbststandig, sicher, zielfUhrend und verantwortungsbewusst (D).
Geschichte der automatischen Datenverarbeitung
- erlautern wesentliche Grundlagen der Geschichte der digitalen Datenverarbeitung (A).
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IV) Qualifikationsphase

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 aufgefuhrt werden:

Die Schulerinnen und Schiler

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

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

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

e Dbeurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsablaufe und Ergebnisse (K),

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).

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

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

Vorhabenbezogenen Konkretisierung:

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

Die Schuilerinnen und Schulern erlautern und modifizieren den ersten Entwurf und modellieren sowie implementieren weitere Klassen und
Methoden fur eine entsprechende Anwendung. Klassen und ihre Beziehungen werden in einem Implementationsdiagramm dargestellt. Dabei
werden Sichtbarkeitsbereiche zugeordnet. Exemplarisch wird eine Klasse dokumentiert. Der Nachrichtenaustausch zwischen verschiedenen
Objekten wird verdeutlicht, indem die Kommunikation zwischen zwei ausgewahlten Objekten grafisch dargestellt wird. In diesem Zusammen-
hang wird das Nachrichtenkonzept der objektorientierten Programmierung wiederholt.
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Zeitbedarf: 12 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schulerinnen und Schuler

analysieren und erlautern objektorientierte Modellierungen (A),

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

modellieren Klassen mit ihren Attributen, Methoden und ihren Assoziationsbeziehungen unter Angabe von Multiplizitaten (M),
ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihre Sichtbarkeitsbereiche zu (M),

modellieren abstrakte und nicht abstrakte Klassen unter Verwendung von Vererbung durch Spezialisieren und Generalisieren (M),
implementieren Klassen in einer Programmiersprache auch unter Nutzung dokumentierter Klassenbibliotheken (1),

nutzen die Syntax und Semantik einer Programmiersprache bei der Implementierung und zur Analyse von Programmen (I),
wenden eine didaktisch orientierte Entwicklungsumgebung zur Demonstration, zum Entwurf, zur Implementierung und zum Test von
Informatiksystemen an (I),

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quellcode (1),

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

dokumentieren Klassen (D),

stellen die Kommunikation zwischen Objekten grafisch dar (D).

Unterrichtsvorhaben Q1-lll:
Thema: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen
Leitfrage: Wie kann man gespeicherte Informationen giinstig (wieder-)finden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In einem Anwendungskontext werden zunachst Informationen in einem Feld gesucht. Hierzu werden Verfahren entwickelt und implementiert
bzw. analysiert und erlautert, wobei neben einem iterativen auch ein rekursives Verfahren thematisiert wird und mindestens ein Verfahren
selbst entwickelt und implementiert wird. Die verschiedenen Verfahren werden hinsichtlich Speicherbedarf und Zahl der Vergleichsoperatio-
nen miteinander verglichen.
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Anschlieltend werden Sortierverfahren entwickelt und implementiert. Hierbei soll auch ein rekursives Sortierverfahren entwickelt werden. Die
Implementationen von Quicksort sowie dem Sortieren durch Einfugen werden analysiert und erlautert. Falls diese Verfahren vorher schon
entdeckt wurden, sollen sie hier wiedererkannt werden. Die rekursive Abarbeitung eines Methodenaufrufs von Quicksort wird grafisch darge-
stellt.

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

Zeitbedarf: 8 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schulerinnen und Schuler

analysieren und erlautern Algorithmen und Programme (A),

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

beurteilen die Effizienz von Algorithmen unter Berticksichtigung des Speicherbedarfs und der Zahl der Operationen (A),
entwickeln iterative und rekursive Algorithmen unter Nutzung der Strategien ,Modularisierung” und ,Teilen und Herrschen® (M),
modifizieren Algorithmen und Programme (l),

implementieren iterative und rekursive Algorithmen auch unter Verwendung von dynamischen Datenstrukturen (1),
implementieren und erlautern iterative und rekursive Such- und Sortierverfahren (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),

stellen iterative und rekursive Algorithmen umgangssprachlich und grafisch dar (D).
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Unterrichtsvorhaben Q1-lil:

Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen Datenstrukturen
Leitfrage: Wie kénnen beliebig viele linear angeordnete Daten im Anwendungskontext verwaltet werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Nach Analyse einer Problemstellung in einem geeigneten Anwendungskontext, in dem Daten nach dem First-In-First-Out-Prinzip verwaltet
werden, werden der Aufbau von Schlangen am Beispiel dargestellt und die Operationen der Klasse Queue erlautert. AnschlieRend werden
fur die Anwendung notwendige Klassen modelliert und implementiert. Eine Klasse fur eine den Anforderungen der Anwendung entsprechende
Oberflache sowie die Klasse Queue wird dabei von der Lehrkraft vorgegeben. Anschliel3end wird die Anwendung modifiziert, um den Umgang
mit der Datenstruktur zu Uben. Anhand einer Anwendung, in der Daten nach dem Last-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden, werden Unter-
schiede zwischen den Datenstrukturen Schlange und Stapel erarbeitet. Um einfacher an Objekte zu gelangen, die zwischen anderen gespei-
chert sind, wird die Klasse List eingefihrt und in einem Anwendungskontext verwendet. In mindestens einem weiteren Anwendungskontext

wird die Verwaltung von Daten in Schlangen, Stapeln oder Listen vertieft. Modellierungen werden dabei in Entwurfs- und Implementationsdi-
agrammen dargestellt.

Zeitbedarf: 16 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schulerinnen und Schuler

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

analysieren und erlautern Algorithmen und Programme (A),

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

ordnen Attributen, Parametern und Rickgaben von Methoden einfache Datentypen, Objekttypen sowie lineare und nichtlineare Daten-
sammlungen zu (M),

ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre Beziehungen (M),
modifizieren Algorithmen und Programme (1),

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

nutzen die Syntax und Semantik einer Programmiersprache bei der Implementierung und zur Analyse von Programmen (1),
interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quellcode (1),



e testen Programme systematisch anhand von Beispielen (1),
e stellen lineare und nichtlineare Strukturen grafisch dar und erlautern ihren Aufbau (D).

Unterrichtsvorhaben Q1-1V:

Thema: Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Leitfragen: Wie kénnen Fragestellungen mit Hilfe einer Datenbank beantwortet werden? Wie entwickelt man selbst eine Datenbank fiir einen
Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

In anderen Anwendungskontexten missen Datenbanken erst noch entwickelt werden, um Daten zu speichern und Informationen fur die
Beantwortung von mdglicherweise auftretenden Fragen zur Verfugung zu stellen. Daflr ermitteln Schilerinnen und Schiler in den Anwen-
dungssituationen Entitaten, zugehorige Attribute, Relationen und Kardinalitdten und stellen diese in Entity-Relationship-Modellen dar. Entity-
Relationship-Modelle werden interpretiert und erlautert, modifiziert und in Datenbankschemata uberfuhrt. Mit Hilfe von SQL-Anweisungen
konnen anschlielRend im Kontext relevante Informationen aus der Datenbank extrahiert werden.

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

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

Zeitbedarf: 9 Stunden
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Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schulerinnen und Schuler

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

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

analysieren und erlautern eine Datenbankmodellierung (A),

erlautern die Eigenschaften normalisierter Datenbankschemata (A),

bestimmen Primar- und Sekundarschlissel (M),

ermitteln fir anwendungsbezogene Problemstellungen Entitaten, zugehdrige Attribute, Relationen und Kardinalitaten (M),
modifizieren eine Datenbankmodellierung (M),

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

bestimmen Primar- und Sekundarschlissel (M),

uberfuhren Datenbankschemata in vorgegebene Normalformen (M),

verwenden die Syntax und Semantik einer Datenbankabfragesprache, um Informationen aus einen Datenbanksystem zu extrahieren (1),
ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfragen Gber mehrere verknlpfte Tabellen (D),

stellen Entitaten mit ihren Attributen und die Beziehungen zwischen Entitaten in einem Entity-Relationship-Diagramm grafisch dar (D),
uberprufen Datenbankschemata auf vorgegebene Normalisierungseigenschaften (D).

Unterrichtsvorhaben Q1-V:

Thema: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anschliel3end an das vorhergehende Unterrichtsvorhaben zum Thema Datenbanken werden der Datenbankzugriff aus dem Netz, Topologien
von Netzwerken, eine Client-Server-Struktur, das TCP/IP-Schichtenmodell sowie Sicherheitsaspekte beim Zugriff auf Datenbanken und ver-

schiedene symmetrische und asymmetrische kryptografische Verfahren analysiert und erlautert. Fallbeispiele zur Datenschutzproblematik
und zum Urheberrecht runden das Unterrichtsvorhaben ab.

Zeitbedarf: 5 Stunden
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Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schulerinnen und Schuler

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

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

e untersuchen und bewerten anhand von Fallbeispielen die Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen, die Sicherheit von Infor-
matiksystemen sowie die Einhaltung der Datenschutzbestimmungen 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 Berucksichtigung unterschiedlicher Interessenlagen (A),

e nutzen bereitgestellte Informatiksysteme und das Internet reflektiert zum Erschlieen, zur Aufbereitung und Prasentation fachlicher In-
halte (D)

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

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand von Beispielen flr Baumstrukturen werden grundlegende Begriffe eingefuhrt und der rekursive Aufbau binarer Baume dargestellit.
Anschliefiend werden fur eine Problemstellung in einem der Anwendungskontexte Klassen modelliert und implementiert. Dabei werden die
Operationen der Datenstruktur Binarbaum thematisiert und die entsprechende Klasse BinaryTree (der Materialien fur das Zentralabitur in NRW)
der Vorgaben fur das Zentralabitur NRW verwendet. Klassen und ihre Beziehungen werden in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen
dargestellt. Die Funktionsweise von Methoden wird anhand grafischer Darstellungen von Binarbaumen erlautert.

Unter anderem sollen die verschiedenen Baumtraversierungen (Pre-, Post- und Inorder) implementiert werden. Unterschiede bezlglich der
Mdglichkeit, den Baum anhand der Ausgabe der Bauminhalte via Pre-, In- oder Postorder-Traversierung zu rekonstruieren, werden dabei
ebenfalls angesprochen, indem die fehlende Umkehrbarbeit der Zuordnung Binarbaum - Inorder-Ausgabe an einem Beispiel verdeutlicht
wird.
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Eine Tiefensuche wird verwendet, um einen in der Baumstruktur gespeicherten Inhalt zu suchen.

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

Die Verwendung von binaren Baumen und Suchbdumen wird anhand weiterer Problemstellungen oder anderen Kontexten weiter geubt.

Zeitbedarf: 10 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:

Die Schilerinnen und Schiiler
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erlautern Operationen dynamischer (linearer oder nicht-linearer) Datenstrukturen (A),

analysieren und erlautern Algorithmen und Programme (A),

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

ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre Beziehungen (M),
ordnen Attributen, Parametern und Ruckgaben von Methoden einfache Datentypen, Objekttypen sowie lineare und nichtlineare Da-
tensammlungen zu (M),

modellieren abstrakte und nicht abstrakte Klassen unter Verwendung von Vererbung durch Spezialisieren und Generalisieren (M),
verwenden bei der Modellierung geeigneter Problemstellungen die Mdoglichkeiten der Polymorphie (M),

entwickeln iterative und rekursive Algorithmen unter Nutzung der Konstruktionsstrategien ,Modularisierung® und ,Teilen und Herr-
schen® (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 (I),
interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quellcode (1),

testen Programme systematisch anhand von Beispielen (1),

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

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



Unterrichtsvorhaben Q2-II:
Thema: Endliche Automaten und formale Sprachen

Leitfragen: Wie kann man (endliche) Automaten genau beschreiben? Wie kbnnen endliche Automaten (in alltédglichen Kontexten oder zu
informatischen Problemstellungen) modelliert werden? Wie kénnen Sprachen durch Grammatiken beschrieben werden? Welche Zusammen-
hénge gibt es zwischen formalen Sprachen, endlichen Automaten und reguldren Grammatiken?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand kontextbezogener Beispiele werden endliche Automaten entwickelt, untersucht und modifiziert. Dabei werden verschiedene Darstel-
lungsformen fir endliche Automaten ineinander Uberflhrt und die akzeptierten Sprachen endlicher Automaten ermittelt. An einem Beispiel
wird ein nichtdeterministischer Akzeptor eingefuhrt als Alternative gegenuber einem entsprechenden deterministischen Akzeptor.

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

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

Zeitbedarf: 17 Stunden
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Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schulerinnen und Schuler

analysieren und erlautern die Eigenschaften endlicher Automaten einschlief3lich ihres Verhaltens auf bestimmte Eingaben (A),
analysieren und erlautern Grammatiken regularer Sprachen (A),

zeigen die Grenzen endlicher Automaten und regularer Grammatiken im Anwendungszusammenhang auf (A),

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

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

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

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

entwickeln zur Grammatik einer regularen Sprache einen zugehorigen endlichen Automaten (M),

modifizieren Grammatiken regularer Sprachen (M),

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

stellen endliche Automaten in Tabellen oder Graphen dar und Uberfuhren sie in die jeweils andere Darstellungsform (D),
ermitteln die Sprache, die ein endlicher Automat akzeptiert (D).

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

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

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

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

Ausgehend von den prinzipiellen Grenzen endlicher Automaten liegt die Frage nach den Grenzen von Computern bzw. nach Grenzen der
Automatisierbarkeit nahe. Mit Hilfe einer entsprechenden Java-Methode wird plausibel, dass es unmdglich ist, ein Informatiksystem zu ent-
wickeln, dass fur jedes beliebige Computerprogramm und jede beliebige Eingabe entscheidet ob das Programm mit der Eingabe terminiert
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oder nicht (Halteproblem). Anschlie3end werden Vor- und Nachteile der Grenzen der Automatisierbarkeit angesprochen und der Einsatz von
Informatiksystemen hinsichtlich prinzipieller Mdglichkeiten und prinzipieller Grenzen beurteilt.

Zeitbedarf: 10 Stunden

Konkretisierte Kompetenzerwartungen:
Die Schuilerinnen und Schuler

e erlautern die Ausfuhrung eines einfachen maschinennahen Programms sowie die Datenspeicherung auf einer ,Von-Neumann-Architek-
tur® (A),
e untersuchen und beurteilen Grenzen des Problemldsens mit Informatiksystemen (A).

Unterrichtsvorhaben Q2-1V:

Wiederholung und Vertiefung ausgewahlter Kompetenzen und Inhalte des ersten Jahrs der Qualifikationsphase
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2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Berticksichtigung des Schulprogramms
hat die Fachkonferenz Informatik des Krupp-Gymnasiums die folgenden fachmethodischen
und fachdidaktischen Grundsatze beschlossen. In diesem Zusammenhang beziehen sich
die Grundsatze 1 bis 14 auf facherubergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der Quali-
tatsanalyse sind, die Grundsatze 15 bis 21 sind fachspezifisch angelegt.

Uberfachliche Grundsétze:

1)
2)

3)
4)
o)
6)
7)

8)
9)

10)
11)
12)
13)
14)

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

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

Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt.

Medien und Arbeitsmittel sind schilernah gewahit.

Die Schiiler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiler/innen.

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

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

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

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

Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv fir Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsétze:

15)
16)
17)
18)

19)
20)

21)
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Der Unterricht unterliegt der Wissenschaftsorientierung und ist dementsprechend eng verzahnt
mit seiner Bezugswissenschaft.

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

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

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

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

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.



2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsriuckmeldung

Auf der Grundlage von §13 - §16 der APO-GOSt sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Infor-
matik flr die gymnasiale Oberstufe hat die Fachkonferenz des Krupp-Gymnasiums im Ein-
klang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundsatze zur
Leistungsbewertung und Leistungsriickmeldung beschlossen. Die nachfolgenden Abspra-
chen stellen die Minimalanforderungen an das lerngruppenubergreifende gemeinsame Han-
deln der Fachgruppenmitglieder dar. Bezogen auf die einzelne Lerngruppe kommen ergan-
zend weitere der in den Folgeabschnitten genannten Instrumente der Leistungsuberprufung
zum Einsatz.

2.3.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Verbindliche Absprachen:

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

Instrumente:

e EinfUhrungsphase: 1 Klausur je Halbjahr
Dauer der Klausur: 90 min

e Grundkurse Q 1: 2 Klausuren je Halbjahr
Dauer der Klausuren: 90 min

e Grundkurse Q2.1: 2 Klausuren
Dauer der Klausuren: 2 Unterrichtsstunden

e Grundkurse Q 2.2: 1 Klausur unter Abiturbedingungen

¢ Anstelle einer Klausur kann gemafl} dem Beschluss der Lehrerkonferenz in Q 1.2 eine
Facharbeit geschrieben werden.

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

Kriterien

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

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

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

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

2.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit
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Den Schulerinnen und Schilern werden die Kriterien zum Beurteilungsbereich ,sonstige
Mitarbeit“ zu Beginn des Schuljahres genannt.

Absprachen der Fachkonferenz

In der Qualifikationsphase kdénnen die Schulerinnen und Schiler in Kleingruppen ein an-
wendungsbezogenes Softwareprodukt erstellen, dokumentieren und prasentieren. Dies
wird in die Note fur die Sonstige Mitarbeit einbezogen.

Leistungsaspekte

Mundliche Leistungen

e Beteiligung am Unterrichtsgesprach

Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
Prasentation von Arbeitsergebnissen

Referate

Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen

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

Sonstige schriftliche Leistungen

e Lernerfolgstiberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen
In Kursen, in denen hochstens 50% der Kursmitglieder eine Klausur schreiben, finden
schriftliche Ubungen mindestens einmal pro Kurshalbjahr statt, in anderen Kursen ent-
scheidet Uber die Durchfuhrung die Lehrkraft.
Schriftliche Ubung dauern ca. 20 Minuten und umfassen den Stoff der letzten ca. 4—6
Stunden.

e Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

Kriterien

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

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

Besonderes Augenmerk ist dabei auf

¢ die sachliche Richtigkeit,

e die angemessene Verwendung der Fachsprache,
die Darstellungskompetenz,
die Komplexitat und den Grad der Abstraktion,
die Selbststandigkeit im Arbeitsprozess,
die Prazision und
die Differenziertheit der Reflexion zu legen.
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Bei Gruppenarbeiten auch auf
e das Einbringen in die Arbeit der Gruppe,
¢ die Durchfuhrung fachlicher Arbeitsanteile und
¢ die Qualitat des entwickelten Produktes.

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

Grundsatze der Leistungsriickmeldung und Beratung

Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den

Schulerinnen und Schulern transparent gemacht. Leistungsriickmeldungen kénnen erfolgen
e nach einer mundlichen Uberprijfung,

bei Ruckgabe von schriftlichen Leistungsuberprufungen,

nach Abschluss eines Projektes,

nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

bei auffalligen Leistungsveranderungen,

auf Anfrage,

als Quartalsfeedback und

zu Eltern- oder Schulersprechtagen.

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

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

3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsuibergreifenden Fra-
gen

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

Zusammenarbeit mit anderen Fachern

Im Informatikunterricht werden Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in verschiede-
nen Anwendungskontexten erworben, in denen Schulerinnen und Schilern aus anderen
Fachern Kenntnisse mitbringen kdnnen. Diese kdnnen insbesondere bei der Auswahl und
Bearbeitung von Softwareprojekten berucksichtigt werden und in einem hinsichtlich der in-
formatischen Problemstellung angemessenem Mal} in den Unterricht Eingang finden.
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Projekttage

Alle zwei Jahre werden am Krupp-Gymnasium Projekttage angeboten. Die Fachkonferenz
Informatik bietet in diesem Zusammenhang mindestens ein Projekt fur Schilerinnen und
Schuler der gymnasialen Oberstufe an.

Vorbereitung auf die Erstellung der Facharbeit

Mdglichst schon im zweiten Halbjahr der EinfiUhrungsphase, spatestens jedoch im ersten
Halbjahr des ersten Jahres der Qualifikationsphase werden im Unterricht an geeigneten
Stellen Hinweise zur Erstellung von Facharbeiten gegeben. Das betrifft u. a. Themenvor-
schlage, Hinweise zu den Anforderungen und zur Bewertung. Es wird vereinbart, dass nur
Facharbeiten vergeben werden, die mit der eigenstandigen Entwicklung eines Softwarepro-
duktes verbunden sind.
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4 Qualitatssicherung und Evaluation

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und
eine regelmallige Erorterung der Ergebnisse von Leistungsuberprufungen wird ein hohes
Mal} an fachlicher Qualitatssicherung erreicht.

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

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