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1 Die Fachgruppe Informatik der Europaschule Ostendorf-Gymnasium

Trotz Innenstadtlage ist das direkte Schulumfeld durch die Insellage zwischen Lippe und Lippe-Kanal
ruhig und naturnah. Die Kernstadt Lippstadt ist stadtisch-industriell gepragt, die zugehorigen Ortsteile
eher dorflich-landlich. Ein groReres Erholungsgebiet und die typischen stadtischen Einrichtungen sind
mit dem Rad oder mit 6ffentlichen Verkehrsmitteln und z.T. zu FuR leicht erreichbar. Das
Kulturprogramm der Stadt bietet ein attraktives kinder- und jugendkulturelles Angebot von
theaterpadagogisch begleiteten Vorstellungen des stadtischen Jugendtheaters liber Lesungen
zeitgendssischer Kinder- und Jugendbuchautor*innen bis hin zu Poetry Slams und Camps zur Forderung
der Medienkompetenz von Kindern und Jugendlichen. Das benachbarte Stadttheater kann die Schule fur
Veranstaltungen, Auffiihrungen und Konzerte nutzen.

Die Hauptstelle der stadtischen Bibliothek bietet die (ibliche Buch- und Medienausleihe.

Im Bereich der Leistungskurse der Sekundarstufe Il kooperiert die Europaschule Ostendorf-Gymnasium
mit seinen Nachbarschulen und bietet mit ihnen zahlreiche gemeinsame Kurse an, unter anderem auch
Informatik.

Das Fach Informatik wird ab dem Schuljahr 2022/23 im Jahrgang 6 zweistindig unterrichtet. AuRerdem
haben die Schiler:innen die Moglichkeit, im Wahlpflichtbereich 1l (WPII) das Fach Informatik zu wahlen,
welches dann dreistiindig unterrichtet wird.

Es wird versucht, die Inhalte der Oberstufen-Informatik und des WPII-Kurses Informatik weitestgehend
zu trennen. Dadurch ist die Wahl des Faches Informatik in der Sekundarstufe Il unabhangig davon, ob in
der Mittelstufe bereits der entsprechende WPII-Kurs gewahlt wurde.

In unserem 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 Unterstiitzung des Lernens die Potenziale jeder Schiilerin und jedes
Schiilers in allen Bereichen optimal zu entwickeln. Bei der Arbeit mit Informatiksystemen erhalten die
Lernenden regelmaRige Riickmeldungen tiber die Korrektheit ihrer Losungen und damit auch tber ihren
individuellen Lernfortschritt. Durch Offnung von Aufgabenstellungen oder Anregungen der Lehrperson
kénnen individuelle Interessen bertlicksichtigt und weitergehende Kompetenzen erworben werden.

In einem langerfristigen Entwicklungsprozess arbeitet das Fach Informatik daran, die Bedingungen fir
erfolgreiches und individuelles Lernen zu verbessern.

Das Fach Informatik ermdglicht Einsicht in den Aufbau, die Funktion und Nutzung von
Informatiksystemen und leistet damit einen wesentlichen Beitrag zur Bildung in der digitalen Welt, der
auch einen wesentlichen Punkt des Schulprogrammes darstellt. Die Lernenden werden damit zu einem
kompetenten und reflektierten Umgang mit Informatiksystemen befahigt.

Verfiigbare Ressourcen

Die Schule verfiigt Giber ein stabiles WLAN-Netz im gesamten Gebaude. In den Unterrichtsrdumen
stehen generell Dokumentenkamera, Beamer und Apple-TV sowie Lautsprecher zur Nutzung bereit.
Allen Lehrkraften steht ein Dienst-iPad zur Verfliigung, mobile iPad-Koffer sind zur stundenweisen



Nutzung in Lerngruppen entleihbar. Es stehen dariiber hinaus noch ein Computerraum sowie 30 iPads
mit Tastatur flir den Informatikunterricht zur Verfligung.

Ab der Klasse 7 verfligen die Schiler:innen tiber in der Regel elternfinanzierte eigene iPads, die zentral
administriert werden. Auf den Geraten sind jeweils die fiir den jeweiligen Jahrgang bendétigten
fachspezifischen Apps installiert, als digitales Schulheft wird GoodNotes verwendet.

Alle Schiiler:innen und Lehrkrafte sind in die schulische Lernplattform IServ eingebunden und verfiigen
Uiber schulische E-Mail-Adressen. Uber IServ ist zudem der Stunden- und Vertretungsplan einsehbar.
Uber das Aufgabentool laden Schiiler:innen bearbeitete Aufgaben hoch und erhalten per Text- oder
Sprachdatei Riickmeldung durch die Lehrkraft oder Einsicht in Musterlésungen. Die Klassen und Kurse
kénnen Uber einen Messenger innerhalb der Lerngruppe kommunizieren und auch kollaborativ an
Dokumenten arbeiten. Die Lernplattform bietet Textverarbeitung und Tabellenkalkulation sowie die
Moglichkeit zur Videokonferenz.

Ansprechpartnerin fir die schulische Medienausstattung: Antje Bornhoft

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik aus drei Lehrkraften, denen ein Computerraum mit 16
Computerarbeitsplatzen und ein weiterer Raum mit 30 Tablets zur Verfligung stehen.

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

Funktionsinhaber/innen der Fachgruppe
Fachkonferenzvorsitzender: Thomas Arbeiter
Stellvertreterin: Monika Pott

Kontaktlehrer fiir die Zusammenarbeit mit aufserschulischen Partnern: Thomas Arbeiter

Ansprechpartner fiir Informatik-Biber-Wettbewerb: Thomas Arbeiter
Ansprechpartnerin fiir Jugendwettbewerb Informatik (Jwinf): Monika Pott
Ansprechpartner fiir Bundeswettbewerb Informatik (Bwinf): Thomas Arbeiter
Ansprechpartner fiir sonstige Wettbewerbe: Monika Pott /

Thomas Arbeiter



2 Unterrichtsvorhaben

Inhaltlicher Schwerpunkt

Inhaltsfelder

Zentrale Kompetenzen

Unterrichtsvorhaben EF-I:
Was macht Informatik? — Einfiihrung in die
Inhaltsfelder der Informatik

- Einsatz, Nutzung und Aufbau
von Informatiksystemen
- Wirkung der Automatisierung

- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Kommunizieren und
Kooperieren

Darstellen und Interpretieren
Argumentieren

Unterrichtsvorhaben EF-II:
Grundlagen der objektorientierten Analyse,
Modellierung und Implementierung

- Objekte und Klassen
- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Daten und ihre
Strukturierung

- Formale Sprachen und
Automaten

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben EF-III:
Algorithmische Grundstrukturen

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und
Implementierung einfacher
Algorithmen

- Daten und ihre
Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und
Automaten

Argumentieren
Modellieren
Implementieren
Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben EF-1V:

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

- Bindre Codierung und
Verarbeitung

- Besondere Eigenschaften der
digitalen Speicherung und
Verarbeitung von Daten

- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Kommunizieren und
Kooperieren

Darstellen und Interpretieren
Argumentieren

Unterrichtsvorhaben EF-V:

Modellierung und Implementierung von
Klassen- und Objektbeziehungen anhand
lebensnaher Anforderungsbeispiele

- Objekte und Klassen
- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Daten und ihre
Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und
Automaten

Kommunizieren und
Kooperieren

Darstellen und Interpretieren
Argumentieren

Modellieren




Inhaltlicher Schwerpunkt

Inhaltsfelder

Zentrale Kompetenzen

- Analyse, Entwurf und
Implementierung einfacher
Algorithmen

- Implementieren

Unterrichtsvorhaben E-VI:
Such- und Sortieralgorithmen

- Algorithmen zum Suchen und
Sortieren

- Analyse, Entwurf und
Implementierung einfacher
Algorithmen

- Objekte und Klassen

- Algorithmen
- Daten und ihre
Strukturierung

- Argumentieren

- Modellieren

- Darstellen und interpretieren

- Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben E-VII:
Leben in der digitalen Welt — Immer mehr
Moglichkeiten und immer mehr Gefahren!?

- Geschichte der automatischen
Datenverarbeitung

- Wirkungen der Automatisierung

- Dateisystem

- Informatiksysteme
- Informatik und Gesellschaft

- Kommunizieren und
Kooperieren

- Darstellen und interpretieren

- Argumentieren




Inhaltlicher Schwerpunkt ‘

Inhaltsfelder

Zentrale Kompetenzen

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben GK-Q1-I:
Wiederholung und Vertiefung der
objektorientierten Modellierung

- Objekte und Klassen

- Wirkung der Automatisierung

- Nutzung von
Informatiksystemen

- Daten und ihre
Strukturierung

- Algorithmen

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Modellieren
Darstellen und
Interpretieren
Implementieren
Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben GK-Q1-II:

Organisation und Verarbeitung von Daten | -
Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen linearen
Datenstrukturen

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Daten und ihre
Strukturierung
- Algorithmen

Modellieren
Implementieren
Darstellen und
Interpretieren
Argumentieren

Unterrichtsvorhaben GK-Q1-I1l:
Automaten und formale Sprachen

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Endliche Automaten

- Grammatiken regularer
Sprachen

- Moglichkeiten und Grenzen von
Automaten und formalen
Sprachen

- Formale Sprachen und
Automaten
- Informatiksysteme

Argumentieren
Darstellen und
Interpretieren
Modellieren
Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben GK-Q1-1V:

Organisation und Verarbeitung von Daten Il -
Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen nicht-linearen
Datenstrukturen

- Objekte und Klassen

- Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Daten und ihre
Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und
Automaten

Argumentieren
Darstellen und
Interpretieren
Modellieren
Implementieren
Kommunizieren und
Kooperieren




Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben GK-Q2-I:
Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

- Einzelrechner und
Rechnernetzwerke

- Sicherheit

- Nutzung von
Informatiksystemen, Wirkungen
der Automatisierung

- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Argumentieren
Darstellen und
Interpretieren
Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben GK-Q2-I:
Nutzung und Modellierung von relationalen
Datenbanken in Anwendungskontexten

- Datenbanken

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Sicherheit

- Daten und Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und
Automaten

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Argumentieren
Modellieren
Implementieren
Darstellen und
Interpretieren
Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben GK-Q2-I1I:
Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf
linearen Datenstrukturen

- Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Algorithmen
- Formale Sprachen und
Automaten

Argumentieren
Darstellen und
Interpretieren
Modellieren
Implementieren

Unterrichtsvorhaben GK-Q2-1V:
Informatik und Gesellschaft

- Datenschutz
- Verantwortung in der Informatik

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Argumentieren
Kommunizieren und
Kooperieren




Inhaltlicher Schwerpunkt

‘ Inhaltsfelder

Zentrale Kompetenzen

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben LK-Q1-I:
Wiederholung und Vertiefung der
objektorientierten Modellierung

- Objekte und Klassen

- Wirkung der Automatisierung

- Nutzung von
Informatiksystemen

- Daten und ihre
Strukturierung

- Algorithmen

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Modellieren
Darstellen und
Interpretieren
Implementieren
Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben LK-Q1-II:

Organisation und Verarbeitung von Daten | -
Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen linearen
Datenstrukturen

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Wirkungen der Automatisierung

- Daten und ihre
Strukturierung

- Algorithmen

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Modellieren
Implementieren
Darstellen und
Interpretieren
Argumentieren

Unterrichtsvorhaben LK-Q1-lII:
Automaten und formale Sprachen

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Endliche Automaten und
Kellerautomaten

- Grammatiken reguldrer und
kontextfreier Sprachen

- Scanner, Parser und Interpreter
fiir eine regulare Sprache

- Moglichkeiten und Grenzen von
Automaten und formalen
Sprachen

- Formale Sprachen und
Automaten

- Informatiksysteme

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Argumentieren
Darstellen und
Interpretieren
Modellieren
Implementieren
Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben LK-Q1-IV:

Organisation und Verarbeitung von Daten Il -
Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen nicht-linearen
Datenstrukturen

- Objekte und Klassen

- Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

- Daten und ihre
Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und
Automaten

Argumentieren
Darstellen und
Interpretieren
Modellieren
Implementieren




Inhaltlicher Schwerpunkt

Inhaltsfelder

Zentrale Kompetenzen

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Kommunizieren und
Kooperieren

Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben LK-Q2-I:

Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

- Einzelrechner und
Rechnernetzwerke

- Sicherheit

- Nutzung von
Informatiksystemen

- Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Informatiksysteme
- Algorithmen

- Argumentieren

- Darstellen und
Interpretieren

- Modellieren

- Implementieren

- Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben LK-Q2-II:

Nutzung, Modellierung und Implementation

von relationalen Datenbanken in
Anwendungskontexten

- Datenbanken

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Sicherheit

- Daten und Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und
Automaten

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und
Interpretieren

- Kommunizieren und
Kooperieren

Unterrichtsvorhaben LK-Q2-lII:

Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf

linearen Datenstrukturen

- Analyse, Entwurf und
Implementierung von
Algorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

- Wirkung der Automatisierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und
Automaten

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

- Argumentieren

- Darstellen und
Interpretieren

- Modellieren

- Implementieren

Unterrichtsvorhaben LK-Q2-IV:
Informatik und Gesellschaft

- Datenschutz
- Verantwortung in der Informatik

- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

- Argumentieren
- Kommunizieren und
Kooperieren




Inhaltlicher Schwerpunkt

Inhaltsfelder

Zentrale Kompetenzen

Unterrichtsvorhaben GK-Q2-I:
Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

- Einzelrechner und
Rechnernetzwerke

- Sicherheit

- Nutzung von
Informatiksystemen, Wirkungen

der Automatisierung

- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und
Gesellschaft

- Argumentieren

- Darstellen und
Interpretieren

- Kommunizieren und
Kooperieren




Thema: Was macht Informatik? — Einfiihrung in die Inhaltsfelder der Informatik

Leitfragen: Was macht Informatik? Welche fundamentalen Konzepte missen Informatiker:innen in ihre
Arbeit einbeziehen, damit informatische Systeme effizient und zuverlassig arbeiten kdnnen? Wo lassen

sich diese Konzepte (in Ansdtzen) in dem schuleigenen Netzwerk und Computersystem wiederfinden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Im ersten Unterrichtsvorhaben werden die flinf Inhaltsfelder des Faches Informatik beispielhaft an

einem Informatiksystem erarbeitet. Das Unterrichtsvorhaben ist so strukturiert, dass die Schilerinnen

und Schiiler anhand bekannter Alltagstechnik die Grundideen fundamentaler informatischer Konzepte

(Inhaltsfelder) groRtenteils selbststiandig erarbeiten und nachvollziehen.

Ausgehend von dem bekannten Bedienungs- und Funktionalitatswissen 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 Beispiel Navigationsgerat erworbene Wissen kann auf

weitere den Schiilerinnen und Schiilern bekannte Informatiksysteme lbertragen werden.

In einem letzten Schritt kann ausgehend von den Inhaltsfeldern das Schulnetzwerk in Ansétzen so

analysiert werden, dass ein kompetenter Umgang mit diesem ermaoglicht wird.

Zeitbedarf: 6 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Informatiksysteme und ihr genereller
Aufbau

(a) Daten und ihre Strukturierung

(b) Algorithmen

(c) Formale Sprachen und Automaten
(d) Informatiksysteme

(e) Informatik, Mensch und Gesellschaft

2. Der kompetente Umgang mit dem

Schulnetzwerk

(a) Erstellen und Anlegen von Ord-
nerstrukturen

(b) Sortieren von Dateien und Ordnern

(c) Eingabe von Befehlen tber Ein-
gabeaufforderung

(d) Einzelrechner und Netzwerk

(e) Sicherheit und Datenschutz

Die Schilerinnen und Schiler

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

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

Kapitel 1 Was macht Infor-
matik?

Als Anschauungsmaterial bie-
ten sich Navigationsgeréte
und Landkarten an.

Kapitel 1 Was macht Infor-
matik?

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




Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfilhrungsphase 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 Schiler
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 Schilern in Teilen
analysiert und entsprechende Objekte anhand einfacher Problemstellungen erprobt. Die Lernenden
implementieren und testen einfache Programme. Die Greenfoot-Umgebung ermdoglicht es, Beziehungen
zwischen Klassen zu einem spéateren Zeitpunkt (Kapitel 5) 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. Natdrlich kann die Arbeit an
diesen Projekten unmittelbar zum nachsten Unterrichtsvorhaben (Kapitel 3) fihren. Dort stehen
Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und
Materialien
1. Identifikation von Objekten und | Die Schilerinnen und Schiiler Kapitel 2 Einfiihrung in die
Klassen - ermitteln bei der Analyse einfacher Objektorientierung
(a) An einem lebensweltnahen Bei- Problemstellungen Objekte, ihre Eigen- | 2.1 Objektorientierte
spiel werden Objekte und schaften und ihre Operationen (M), Modellierung
Klassen im Sinne der objektori- | - stellen den Zustand eines Objekts dar
entierten Modellierung einge- (D),
fuhrt. - modellieren Klassen mit ihren Attribu-
(b) Objekte werden durch Objekt- ten und ihren Methoden (M),
diagramme, Klassen durch - implementieren einfache Algorithmen
Klassendiagramme dargestellt. unter Beachtung der Syntax und
(c) Die Modellierungen werden ei- Semantik einer Programmiersprache
nem konkreten Anwendungsfall n),

entsprechend angepasst.




2. Analyse von Objekten und Klas- | - implementieren Klassen in einer Kapitel 2 Einfiihrung in die

sen im Greenfoot-Szenario Programmiersprache, auch unter Nut- Objektorientierung

(a) Schritte der objektorientierten zung dokumentierter Klassenbibliothe-
Analyse, Modellierung und ken (1).
Implementation

(b) Analyse und Erprobung der Ob-
jekte im Greenfoot-Szenario Objekten

e Von den Objekten zu

2.2 Das Greenfoot-Szenario
,Planetenerkundung”
e \on der Realitat zu

Klassen
e Klassendokumentation
e Objekte inspizieren
e Methoden aufrufen
e Objektidentitat und

Objektzustand
3. Implementierung einfacher Ak- Kapitel 2 Einfiihrung in die
tionen in Greenfoot Objektorientierung

(a) Quelltext einer Java-Klasse
(b) Implementation eigener Metho-
den, Dokumentation mit Ja-

2.3 Programmierung in
Greenfoot
e Methoden schreiben

vaDoc
(c) Programme Uibersetzen (Auf- e Programme lbersetzen
gabe des Compilers) und testen und testen

Thema: Algorithmische Grundstrukturen in Java

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 anschlieBend
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, tber Variablen in Form von
Parametern und Riickgabewerten von Methoden, bis hin zu Variablen, die die Attribute einer Klasse
realisieren, lernen die Schilerinnen und Schiiler die unterschiedlichen Einsatzméglichkeiten des
Variablenkonzepts anzuwenden.

Zeitbedarf: 18 Stunden



Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Algorithmen

(a) Wiederholungen (While-Schlei-
fe, Zahlschleife)

(b) bedingte Anweisungen

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

(d) Systematisierung des Vorge-
hens zur Entwicklung von
Algorithmen zur Lésung
komplexerer Probleme

2. Variablen und Methoden

(a) Implementierung eigener Me-
thoden mit lokalen Variablen,
auch zur Realisierung einer
Zahlschleife

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

(c) Implementierung von Kon-
struktoren

(d) Realisierung von Attributen

Die Schilerinnen und Schiler

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

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

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

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

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

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

- implementieren einfache Algorithmen unter
Beachtung der Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache (1),

- testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

Kapitel 3 Algorithmen

3.1 Kontrollstrukturen

3.2 Wiederholungen

3.3 Zahlschleifen

3.4 Bedingte Anweisungen
3.5 Logische Operationen
3.6 Algorithmen entwickeln

Kapitel 4 Variablen und
Methoden

4.1 Variablen

4.2 Methoden

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

Thema: Das ist die digitale Welt! — Einfiihrung in die Grundlagen, Anwendungsgebiete und Verarbeitung
binadrer Codierung

Leitfragen: Wie werden bindre Informationen gespeichert und wie kénnen sie davon ausgehend weiter
verarbeitet werden? Wie unterscheiden sich analoge Medien und Gerate von digitalen Medien und
Geraten? Wie ist der Grundaufbau einer digitalen Rechenmaschine?

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

Im ersten Schritt erarbeiten die Schiilerinnen und Schiiler anhand ihnen bekannter technischer Ge-
genstande 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 Binare 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.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Analoge und digitale Aufberei-
tung und Verarbeitung von Daten
(a) Erarbeitung der Unterschiede

von analog und digital

(b) Zusammenfassung und Bewer-
tung der technischen
Moglichkeiten von analog und
digital

2. Der Umgang mit bindrer Codie-

rung von Informationen

(a) Das bindre (und hexadezimale)
Zahlensystem

(b) Bindre Informationsspeiche-
rung

(c) Bindre Verschlisselung

(d) Implementation eines Binar-
umrechners

3. Aufbau informatischer
Systeme
(a) Identifikation des EVA-Prinzips

als grundlegende Arbeitsweise
informatischer Systemen

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

Die Schilerinnen und Schiler

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

- stellen ganze Zahlen und Zeichen in
Binarcodes dar (D)

- interpretieren Binarcodes als Zahlen und Zei-
chen (D)

- beschreiben und erldutern den
strukturellen Aufbau und die Arbeitsweise
singuldrer Rechner am Beispiel der ,Von-
Neumann-Architektur” (A)

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

- implementieren Klassen in einer
Programmiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (I)

Die digitale Welt 001 — Von
analog zu digital

Die digitale Welt 010 -
Bindre Welt

Die digitale Welt 011 — Der
Von-Neumann-Rechner

Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen anhand lebensnaher

Anforderungsbeispiele

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




Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Unterrichtsvorhaben hat die Entwicklung von Objekt -und Klassenbeziehungen zum Schwerpunkt.

Dazu werden, ausgehend von der Realitat, Giber Objektidentifizierung und Entwurf bis hin zur

Implementation kleine Softwareprodukte in Teilen oder ganzheitlich erstellt.

Zuerst identifizieren die Schiilerinnen und Schiiler Objekte und stellen diese dar. Aus diesen Objekten

werden Klassen und ihre Beziehungen in Entwurfsdiagrammen erstellt.

Nach diesem ersten Modellierungsschritt werden (iber Klassendokumentationen und der Darstellung

von Objektkommunikationen anhand von Sequenzdiagrammen Implementationsdiagramme entwickelt.

Danach werden die Implementationsdiagramme unter Berticksichtigung der Klassendokumentationen in

Javaklassen programmiert. In einem letzten Schritt wird das Konzept der Vererbung sowie seiner

Vorteile erarbeitet.

SchlieBlich sind die Schilerinnen 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 kénnen arbeitsteilige Vorgehensweisen zum Einsatz kommen.

In diesem Zusammenhang wird auch das Erstellen von graphischen Benutzeroberflachen eingefiihrt.

Zeitbedarf: 18 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Umsetzung von Anforderungen

in Entwurfsdiagramme

(a) Aus Anforderungsbeschreibun-
gen werden Objekte mit ihren
Eigenschaften identifiziert

(b) Gleichartige Objekte werden in
Klassen (Entwurf) zusammen-
gefasst und um Datentypen und
Methoden erweitert

2. Implementationsdiagramme als

erster Schritt der Programmierung

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

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

(c) Entwicklung von Klassendoku-
mentationen

(d) Erstellung von Sequenzdia-
grammen als Vorbereitung fiir
die Programmierung

3. Programmierung anhand der

Die Schilerinnen und Schiler

- analysieren und erlautern eine objektorientierte
Modellierung (A),

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

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

- modellieren Klassen mit ihren Attributen, ihren
Methoden und Assoziationsbeziehungen (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),

- modellieren Klassen unter Verwendung von Ver-
erbung (M),

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

- testen Programme schrittweise anhand von Bei-
spielen (1),

Kapitel 5 Klassenentwurf

5.1 Von der Realitdt zum Pro-
gramm

5.2 Objekte

5.3 Klassen und Beziehungen
entwerfen

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.4 Klassen und Beziehungen
implementieren

Kapitel 5 Klassenentwurf




Dokumentation und des Imple-
mentations- und Sequenzdiagram-
mes

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

(b) Das Geheimnisprinzip wird um-
gesetzt.

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

4. Vererbungsbeziehungen

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

(b) Die Vorteile der Vererbungs-
beziehungen

(c) Vererbung wird implementiert

5. Softwareprojekt

(a) Analyse und Dekonstruktion ei-
nes Spiels (Modelle, Quelltexte)

(b) Erweiterung des Spiels um wei-
tere Funktionalitdten

(c) Modellierung eines Spiels auf-
grund einer Anforderungs-
beschreibung, inklusive einer
grafischen Benutzeroberflache

(d) (arbeitsteilige) Implementation
des Spiels

- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (l),

- analysieren und erlautern einfache Algorithmen
und Programme (A)

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

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

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

- dokumentieren Klassen durch Beschreibung der
Funktionalitdt der Methoden (D)

5.4 Klassen und Beziehungen
implementieren

Kapitel 5 Klassenentwurf
5.5 Vererbung

Kapitel 7 Softwareprojekte
7.1 Softwareentwicklung
7.2 Oberflachen

Thema: Such- und Sortieralgorithmen

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 Imple-

mentierung in einer Programmiersprache, auf die in diesem Vorhaben vollstandig verzichtet werden

soll.

Zundachst lernen die Schiilerinnen und Schiiler das Feld als eine erste Datensammlung kennen. Alle

Algorithmen dieses Kapitels arbeiten auf einem Feld.

Die Schilerinnen und Schiiler lernen zunachst Strategien des Suchens (lineare Suche, binare Suche,

Hashing) und dann des Sortierens (Selection Sort, Insertion Sort, Bubble Sort) kennen.

Daran anschlieRend lernen die Schiilerinnen 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.

SchlieBlich wird die Effizienz unterschiedlicher Sortierverfahren beurteilt.

Zeitbedarf: 9 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und
Materialien

1. Modellierung und Imple- Die Schilerinnen und Schiiler Kapitel 6 Suchen und

mentation von Datenansamm- - analysieren Such- und Sortieralgorithmen Sortieren

lungen

(a) Modellierung von Attributen
als Felder

(b) Deklaration, Instanziierung
und Zugriffe auf ein Feld

2. Explorative Erarbeitung von

Suchverfahren

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

(b) Vergleich der drei Verfahren
durch intuitive Effizienzbe-
trachtungen

3. Systematisierung von Algo-

rithmen und Effizienzbetrach-

tungen

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

(b) Anwendung von Sortieralgo-
rithmen auf verschiedene
Beispiele

(c) Bewertung von Algorithmen
anhand der Anzahl der noti-
gen Vergleiche

(d) Analyse eines weiteren Sor-
tieralgorithmus (sofern nicht
in (a) bereits geschehen)

und wenden sie auf Beispiele an (D)

- entwerfen einen weiteren Algorithmus zum
Sortieren (M)

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

- ordnen Attributen lineare Datenansamm-
lungen zu (M)

6.1 Speichern mit Struktur
—Arrays

Kapitel 6 Suchen und
Sortieren

Projekteinstieg 1: Suchen
6.2 Suchen mit System
Lineare Suche

Bindre Suche

Hashing

Kapitel 6 Suchen und
Sortieren

Projekteinstieg 2: Sortieren
6.3 Ordnung ist das halbe
Leben!? —Sortieren
Sortieren

Selection Sort

Insertion Sort

Bubble Sort




Thema: Leben in der digitalen Welt — Immer mehr Moglichkeiten und immer mehr Gefahren!?

Leitfragen: Welche Entwicklungen, Ideen und Erfindungen haben zur heutigen Informatik gefiihrt?
Welche Auswirkungen hat die Informatik fiir 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 Moglichkeiten und Gefahren die
moderne Informationsverarbeitung mit sich bringt.

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

Ausgehend von dieser Betrachtung kann die aktuelle Informatik hinsichtlich ihrer Leistungsfahigkeit
analysiert werden. Dabei soll herausgestellt werden, welche positiven und negativen Folgen Infor-
matiksysteme mit sich bringen kénnen.

Zeitbedarf: 12 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Schriftzeichen, Rechenmaschi- | Die Schiilerinnen und Schiiler Die digitale Welt 100 -
ne, Computer - bewerten anhand von Fallbeispielen die Von der Schrift zum
(a) Anhand von Schwerpunkten, Auswirkungen des Einsatzes von Smartphone
wie z.B. Datenspeicherung, Informatiksystemen (A),
Maschinen, Vernetzung sollen |- erldutern wesentliche Grundlagen der
wichtige Entwicklungen der Geschichte der digitalen Datenverarbeitung

Informatik vorgestellt werden. | (A)

(b) Anhand der unterschiedlichen |- nutzen das Internet zur Recherche, zum
Schwerpunkte sollen univer- Datenaustausch und zur Kommunikation (K)
selle Tendenzen der Entwick-
lung der Informationsverarbei-
tung erarbeitet werden.

2. Die Informationsverarbeitung Die digitale Welt 100 -
und ihre Moglichkeiten und Ge- Das Leben in der digitalen
fahren Welt

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

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

(c) Anhand von Fallbeispielen




werden technische und organi-
satorische Vorteile, sowie
deren datenschutzrechtlichen
Nachteile betrachtet.




Die folgende Kompetenz wird in allen Unterrichtsvorhaben der Qualifikationsphase vertieft und soll aus
Grinden der Lesbarkeit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefiihrt werden:
Die Schilerinnen und Schiiler ...
- .. nutzen das verfligbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Dateien unter
Beriicksichtigung der Rechteverwaltung (K).

Thema: Wiederholung und Vertiefung der objektorientierten Modellierung

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der bereits bekannte objektorientierte Zugang zu informatischer Modellierung wird von einer allge-
meinen Betrachtung dieses informatischen Konzepts auf eine konkrete Problematik Gbertragen. Anhand
dieser wird eine anwendungsbezogene Implementation Schritt fir Schritt von der Objektidentifikation
Uber 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.

Anhand von Gltekriterien und Eigenschaften von Modellierung entwickeln und bewerten die Schii-
lerinnen und Schiler Klassenentwiirfe.

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

Zeitbedarf: ca. 14 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Mogliche Unterrichtsideen
und Materialien

1. Wiederholung der grund-
legenden Konzepte der ob-
jektorientierten Programmierung

a) Sichtweise der objektorien-
tierten Informatik auf die Welt

b) OOP als informatikspezifische
Modellierung der Realitat

c) Schritte der Softwareent-
wicklung

2. Erweiterung der objekt-
orientierten Programmierung

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

b) Objektkommunikation im
Sequenzdiagramm

c) Klassendokumentation

d) Umsetzung von Teilen der
Modellierung

3. Mensch und Technik
a) Informatiker veréandern die Welt

b) Automatisierung des Alltags
durch Informatik

4. Einfiihrung in die Rekursion
a) Idee der Rekursion

b) Rekursive Grafiken

c) Optional: Tirme von Hanoi

d) Java-Klasse Biginteger

Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

- analysieren und erldutern objektorientierte
Modellierungen (A),

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

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

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

- verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Moglichkeiten der
Polymorphie

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

- wenden eine didaktisch orientierte Entwick-
lungsumgebung zur Demonstration, zum Ent-
wurf, zur Implementierung und zum Test von
Informatiksystemen an (l),

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

- dokumentieren Klassen (D),

- stellen die Kommunikation zwischen Objekten
grafisch dar (D)

Kapitel 1 Konzepte des
objektorientierten
Modellierens

1.1 Modellierung der Realitat
1.2 Die Welt ist voller Objekte
Projekteinstieg: Klassenent-
wurf — step by step

1.3 Gut geplant — Klassen-
entwurf

1.4 Hierarchien machen’s
einfacher — Vererbung

Die digitale Welt 001 —
Mensch und Technik

Ideen aus B. Schriek
(Informatik 2)




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

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

Vorhabensbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von Alltagsbeispielen werden als Erstes die Anforderungen an eine Datenstruktur
erschlossen. AnschlieBend werden die Moglichkeiten des Arrays untersucht, lineare Daten zu
verwalten und liber deren Grenzen/Probleme die Vorteile einer dynamischen linearen Struktur
am Beispiel der Struktur Queue erarbeitet (Anwendungskontext Warteschlange). Der Aufbau
der Klasse Queue wird vorgegeben und die Methoden werden im Kurs entwickelt und
implementiert. Zur Vertiefung der Kenntnisse wird ein weiteres Anwendungsszenario
eingefiihrt, dessen Losung modelliert und implementiert wird. Darauf folgt die Erarbeitung der
Struktur Stack, die mithilfe eines einfachen Anwendungsszenarios eingefiihrt wird. Auch hier
wird die Klasse Stack selbst vorgegeben und die Operationen erlautert. Eine Implementierung
im Grundkurs ist nicht vorgesehen, kann aber optional durchgefiihrt werden. Weitere Aufgaben
dienen der Vertiefung und Sicherung.

Als letzte lineare dynamische Datenstruktur wird die Liste eingefihrt. In dieser Sequenz liegt der
Fokus auf der Moglichkeit, auf jedes Element zugreifen zu kénnen. Nachdem die umfangreicheren
Standardoperationen dieser Datenstruktur in einem einflihrenden Beispiel erarbeitet und in
einem weiteren Beispiel vertieft wurden, werden abschliefend in einem Anwendungskontext
verschiedene lineare Datenstrukturen angewendet. Die Modellierung erfolgt beim gesamten
Vorhaben in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen.

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Die Datenstruktur Feld

a) Erarbeitung der Anforderungen
an eine Datenstruktur

b) Wiederholung der Datenstruk-
tur Array, Eigenschaften der
Datenstruktur, Standardope-
rationen flr ein und zwei-
dimensionale Arrays

c) Modellierung und Implementie-
rung von Anwendungen

2. Die Datenstruktur Schlange

a) Modellierung und Implementie-
rung der Verknipfung von
Objekten

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

c) Erlduterung von Problemstellun-
gen, die nach dem FIFO-Prinzip
bearbeitet werden

d) Funktionalitat der Schlange un-
ter Verwendung der Klasse
Queue; ErschlieRen der
Standardoperationen

e) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung auf der
Basis einer Anforderungsbe-
schreibung mit Objekten der
Klasse Queue

3. Die Datenstruktur Stapel

a) Erlduterung von Problemstellun-
gen, die nach dem LIFO-Prinzip
bearbeitet werden

b) Funktionalitat der Klasse Stapel
unter Verwendung der Klasse
Stack, ErschlieBen der
Standardoperationen

c) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung auf Basis
einer Anforderungsbe-
schreibung mit Objekten der
Klasse Stack

d) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung unter
Verwendung verschiedener
Datenstrukturen (Objekte der
Klassen Queue, Stack und Array
(Palindrom))

Die Schilerinnen und Schiiler ...

- erldutern Operationen dynamischer (linearer)
Datenstrukturen (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, Objekt-
typen sowie lineare und nichtlineare Daten-
sammlungen zu (M),

- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (I),

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

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

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

- dokumentieren Klassen (D)

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

- verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Maoglichkeiten der
Polymorphie (M)

Kapitel 2 Lineare Daten-
strukturen

2.1 Anforderungen an eine Da-
tenstruktur

2.2 Datenansammlungen
fester GréRRe — Arrays

2.3 Wer zuerst kommt ... —
Schlangen

2.4 Daten gut abgelegt —
Stapel




4. Die Datenstruktur Liste

a) Analyse der Moglichkeiten bis-
heriger Datenstrukturen zwecks
Bestimmung notwendiger Funk-
tionalitaten fiir komplexere An-
wendungen (Abgrenzung zu
Stack/Queue, zusatzliche
Fahigkeiten der Klasse List)

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

c) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung mit
Objekten der Klasse List

d) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung unter
Verwendung verschiedener
Datenstrukturen (Stack, Queue,
List)

2.5 Flexibel fur alle Falle —
lineare Listen

5. Ubungen und Vertiefungen zur
Verwendung linearer und dyna-
mischer Datenstrukturen an-
hand weiterer Problemstellun-
gen

2.6 Priifungsvorbereitung




Thema: Automaten und formale 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 konnen durch endliche Automaten und
Grammatiken reguldrer Sprachen beschrieben werden und welche nicht? Welche Moéglichkeiten bieten
Informatiksysteme und wo liegen ihre Grenzen?

Vorhabensbezogene 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 schliel3t 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 regularer Sprachen zu endlichen Automaten an Beispielen erarbeitet und analysiert.
Hierzu gehort auch die Untersuchung, welche Problemstellungen durch endliche Automaten und
regulare Grammatiken beschrieben werden kénnen und welche nicht.

Zeitbedarf: 20 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Endliche Automaten

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

b) Erarbeitung der formalen Be-
schreibung eines determinis-
tischen endlichen Automaten
(DEA) sowie dessen Darstellungs-
formen; ErschlieBung der Fach-
begriffe Alphabet, Wort, (akzep-
tierte) Sprache, Determinismus

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

2. Grammatiken regularer Sprachen

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

b) Analyse der Eigenschaften einer
reguldren Grammatik durch
deren Entwicklung und Model-
lierung zu einer gegebenen
Problemstellung.

3. Ubungen und Vertiefungen

Verwendung endlicher Automaten
und Grammatiken regularer
Sprachen

4. Grundsatzliche Arbeitsweise
eines Computers und Grenzen der
Berechenbarkeit

a) Grenzen der Berechenbarkeit
anhand des Halteproblems, nicht
effizient berechenbare Probleme

Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

- ermitteln die Sprache, die ein endlicher
Automat akzeptiert (D),

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

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

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

- analysieren und erldutern Grammatiken regu-
larer Sprachen (A),

- modifizieren Grammatiken regularer Sprachen
(M),

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

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

- entwickeln zur akzeptierten Sprache eines
Automaten eine zugehdérige Grammatik (M),

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

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

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

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

Kapitel 4 Endliche Automaten
und formale Sprachen

4.1 Endliche Automaten
Projekteinstieg: Schatzsuche

4.2 Formale Sprachen

4.5 Prifungsvorbereitung

Die digitale Welt 101 -
Maschinennahe
Programmierung

Die digitale Welt 100 —
Berechenbarkeit




Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten Il — Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen nicht-linearen Datenstrukturen

Leitfragen: Wie kdnnen Daten mithilfe von Baumstrukturen verwaltet werden? Wie kénnen mit bindren
Suchbdaumen 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-binire) und wichtige Grundbegriffe erarbeitet. Die Darstellung von Baumen mit
Knoten und Kanten wird eingefihrt.

AnschlieRend rickt der Fokus auf die binaren Baume, deren rekursiver Aufbau fur 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
Bindarbaums mithilfe der beiden Konstruktoren der Klasse BinaryTree thematisiert.

Mochte man Daten geordnet speichern, bietet sich die Struktur des bindaren Suchbaums an. An
Beispielen wird zunachst das Prinzip des bindren 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 kénnen, d. h. sie missen vergleichbar sein. Diese Vorgabe
wird mithilfe des Interfaces ComparableContent realisiert, das alle Klassen, dessen Objekte in einem
Suchbaum verwaltet werden sollen, implementieren miissen. Auf diese Weise wird ein Anwendungs-
kontext mithilfe der Klassen BinarySearchTree und ComparableContent modelliert und (ggf. in Teilen)
implementiert.

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Aufbau von Baumstrukturen
und Grundbegriffe

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

b) Aufbau und Darstellung von
Baumstrukturen in verschie-
denen Anwendungskontexten

2. Bindre Bdume

a) rekursiver Aufbau eines binaren
Baums

b) Traversierungen (pre-, in-,
postorder)

c) Modellierung eines Bindrbaums
in einem Anwendungskontext
mit Hilfe der Klasse BinaryTree
(als Entwurfs- und Implementa-
tionsdiagramm)

d) Implementation einer Anwen-
dung der Datenstruktur binarer
Baum (ggf. in Teilen)

3. Bindre Suchbdaume

a) Prinzip des bindren Suchbaums,
Ordnungsrelation

b) Operationen auf dem bindren
Suchbaum (Suchen, Einfuigen,
Loschen, sortierte Ausgabe)

c) Modellierung eines binadren
Suchbaums in einem
Anwendungskontext mit Hilfe
der Klasse BinarySearchTree (als
Entwurfs- und
Implementationsdiagramm) und
dem Interface Item

d) Implementation einer
Anwendung der Datenstruktur
binarer Suchbaum (ggf. in
Teilen)

4. Ubung und Vertiefungen der
Verwendung von Bindrbaumen
oder bindren Suchbaumen an-
hand weiterer Problemstellungen

Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

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

- analysieren und erldutern Algorithmen und
Programme (A),

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

- beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitdt 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 Méglichkeiten 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 (l),

- modifizieren Algorithmen und Programme (l),

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

- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (I),

- testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (l).

Kapitel 5 Nicht-lineare
Datenstrukturen

5.1 Spielen mit Struktur —
Baumstrukturen

Projekteinstieg 1: Spielbdume

5.2 Zwei Nachfolger sind
genug! - Bindre Baume

Implementation des Projekts
Ahnenbaum

5.3 Wer Ordnung hilt, spart
Zeit beim Suchen — Bindre
Suchbdume

Projekteinstieg 2: Binare
Suchbdaume

Implementation des Projekts
Benutzerverwaltung

5.8 Priifungsvorbereitung




Thema: Aufbau von Rechnern und Kommunikation in Netzwerken

Leitfragen: Was macht menschliche Kommunikation aus? Welchen Stellenwert haben technische/
informatische Hilfsmittel fir die Kommunikation? Wie werden Daten in einem Netzwerk zwischen den
Kommunikationspartnern tGbertragen? Wie ist die Arbeitsteilung in Netzwerken gestaltet? Wie kann
sicher in Netzwerken kommuniziert werden? Was sind die strukturellen Hauptbestandteile eines
Computers und wie kann man sich die Ausfiihrung eines maschinennahen Programms mit diesen
Komponenten vorstellen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Sichere Kommunikation in Netzen ist nur dank kryptografischer Verfahren moglich. Stellvertretend
werden zwei symmetrische und ein asymmetrisches Verfahren erlautert, angewandt und bewertet.

Zeitbedarf: 12 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Technische Kommunikation als
Fortfiihrung natiirlicher Kommu-
nikation

a) Kommunikation im Shannon-
Weaver-Modell

b) Kriterien von technischen
Kommunikationsarten

c) Die Geschichte der technischen
Kommunikation

2. Aufbau von Netzwerken und
Kommunikationsregeln

a) Das Netzwerk als Organisations-
prinzip der Kommunikation und
Moglichkeiten der Ausformung

b) Geregelte technische Kommu-
nikation durch Protokolle in
Schichtenmodellen

3. Aufgabenteilung in Netzwerken
durch Server und Client

a) Aufbau und Aufgaben der
Client-Server-Struktur

b) Protokolle zwischen Client und
Server

4. Kryptologie

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

b) Bewertung der Verfahren hin-
sichtlich ihrer Sicherheit und
ihrem Aufwand

5. . Grundsatzliche Arbeitsweise
eines Computers

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

6. Ubung und Vertiefung des Auf-
baus von und der Kommunikation
in Netzwerken

Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

- analysieren und erldutern Eigenschaften und
Einsatzbereiche symmetrischer und
asymmetrischer Verschlisselungsverfahren (A),

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

Kapitel 6 Kommunikation in
Netzwerken

6.1 Menschen kommunizieren
— ohne und mit Technik

Projekteinstieg: Kommunika-
tion im Wilden Westen

6.2 Ohne Protokoll [duft nichts
— Netzwerke

6.3 Einer fir alle — Client-
Server-Struktur

Die digitale Welt 111 —
Kryptologie

6.4 Priifungsvorbereitung




Thema: Nutzung und Modellierung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Leitfragen: Was sind Datenbanken und wie kann man mit ihnen arbeiten? Wie entwickelt man selbst
eine Datenbank fur einen Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

An einem Einflihrungsbeispiel wird der Aufbau einer Datenbank sowie wichtige Grundbegriffe
erarbeitet. Die Schilerinnen und Schiiler nehmen dabei zunachst die Sicht der Anwender ein, die eine
bestehende Datenbank beschreiben und analysieren und mithilfe von SQL-Abfragen Daten gezielt
herausfiltern.

Mithilfe des Projekteinstiegs , Tabellen” konnen bereits zu einem frithen 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 Uberfiihren. Sie arbeiten mit Entity-Relationship-Diagrammen, um
Entitaten, zugehorige Attribute, Relationen und Kardinalitaten in Anwendungskontexten darzustellen.
Gegebene ER-Diagramme werden analysiert, erldutert und modifiziert.

Der 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.

Zeitbedarf: 20 Stunden

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 Redun-
danzen, Anomalien und Inkon-
sistenzen

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,0ORDER
BY, ASC, DESC, COUNT, MAX,
MIN, SUM, Arithmetische
Operatoren: +, -, *, /, (...),
Vergleichsoperatoren: =, <>, >,
<, >=, <=, LIKE, BETWEEN, IN, IS
NULL, geschachtelte Select-
Ausdriicke)

c) Vertiefung an einem weiteren
Datenbankbeispiel

2. Modellierung von relationalen
Datenbanken

a) Datenbankentwurf durch ER-
Diagramme

- Ermittlung von Entitaten, zuge-
horigen Attributen, Beziehungen
und Kardinalitdten in Anwen-
dungssituationen und Model-
lierung eines Datenbankent-
wurfs in Form eines Entity-
Relationship-Diagramms

- Erlduterung und Erweiterung
einer Datenbankmodellierung

b) Entwicklung eines relationalen
Modells aus einem Datenbank-
entwurf

- Uberfiihrung eines Entity-Rela-
tionship-Diagramms in ein re-
lationales Datenbankschema
inklusive der Bestimmung von

Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

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

- verwenden die Syntax und Semantik einer
Datenbankabfragesprache, um Informationen
aus einen Datenbanksystem zu extrahieren (l),

- ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfragen
Uber mehrere verknipfte Tabellen (D),

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

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

- modifizieren eine Datenbankmodellierung (M),

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

- bestimmen Primar- und Sekundarschlissel (M),

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

- erldutern die Eigenschaften normalisierter
Datenbankschemata (A),

- Uberpriifen Datenbankschemata auf
vorgegebene Normalisierungseigenschaften (D).

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

Kapitel 8 Datenbanken

7.1 Wissen speichern und
verwalten — Datenbank-
systeme

7.2 Daten anordnen mit
Tabellen

Projekteinstieg: Tabellen
7.3 Daten filtern mit SQL

7.4 Komplexe Filter

7.5 Datenbankentwurf

7.6 Umsetzung des ER-
Modells

Wiederaufgriff des
Projekteinstiegs

7.7 Datenbanken verbessern
durch Normalformen




Priméar- und Fremdschliisseln
c) Normalformen

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

3. Ubung und Vertiefung der
Nutzung und Modellierung von
relationalen Datenbanken

7.8 Priifungsvorbereitung




Thema: Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Zunichst werden anhand eines Anwendungsbeispiels Gbergreifende 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 wiederholt und gegeniiber der
Iteration abgegrenzt. Rekursive Algorithmen werden von den Schiilerinnen und Schiilern 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 binare 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.

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



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) Bindre Suche in einem Array

¢) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit und
Speicherplatzbedarf

3. Sortieren auf Listen und Arrays

a) Entwicklung und Implementier-
ung eines iterativen Sortierver-
fahrens fir eine Liste (Sortieren
durch Einfligen)

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

c) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit und
Speicherplatzbedarf

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

4. Verantwortung der Informatik

a) Der Unterschied zwischen
Anwender und Produzent von
Informatiksystemen

b) Informatik und Ethik

Die Schilerinnen und Schiiler ...

- analysieren und erldutern Algorithmen und
Programme (A),

- modifizieren Algorithmen und Programme (l),

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

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

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

- testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1),

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

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

- beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitdt von Programmen (A),

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

- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (I),

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

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

Kapitel 3 Algorithmen

3.1 Ohne Algorithmen lduft
nichts

3.2 Teile die Arbeit — rekursive
Algorithmen

3.3 Suchen — iterativ und
rekursiv

Projekteinstieg:
Laufzeitanalyse experimentell

3.4 Sortieren — iterativ und
rekursiv

Die digitale Welt 011 —
Verantwortung der Informatik




Thema: Informatik und Gesellschaft

Zeitbedarf: 4 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

1. Mensch und Technik Die Schilerinnen und Schiiler ... Die digitale Welt 001 —

a) Informatiker verandern die Welt Mensch und Technik

b) Automatisierung des Alltags - untersuchen und bewerten anhand von Fallbei-

durch Informatik spielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor-

2. Datenschutz matiksystemen sowie Aspekte der Sicherheit Die digitale Welt 101 —

von Informatiksystemen, des Datenschutzes Datenschutz

a) Datenschutz als Grundrecht
und des Urheberrechts (A),

b) Das Datenschutzgesetz

untersuchen und bewerten Problemlagen, die
c) Datensammler ) ) )
sich aus dem Einsatz von Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben, ethi-
scher Aspekte und gesellschaftlicher Werte un-
ter Berucksichtigung unterschiedlicher Interes-

senlagen (A).

3. Verantwortung der Informatik Die digitale Welt 011 —

a) Der Unterschied zwischen Verantwortung der Informatik

Anwender und Produzent von
Informatiksystemen

b) Informatik und Ethik




Thema: Wiederholung und Vertiefung der objektorientierten Modellierung

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der bereits bekannte objektorientierte Zugang zu informatischer Modellierung wird von einer allge-
meinen Betrachtung dieses informatischen Konzepts auf eine konkrete Problematik tibertragen. Anhand
dieser wird eine anwendungsbezogene Implementation Schritt fir Schritt von der Objektidentifikation
Uber 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.

Anhand von Gltekriterien und Eigenschaften von Modellierung entwickeln und bewerten die Schii-
lerinnen und Schiler Klassenentwiirfe.

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

Zeitbedarf: 14 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Wiederholung der grund-
legenden Konzepte der ob-
jektorientierten Programmierung

a) Sichtweise der objektorien-
tierten Informatik auf die Welt

b) OOP als informatikspezifische
Modellierung der Realitat

c) Schritte der Softwareent-
wicklung

2. Erweiterung der objekt-
orientierten Programmierung

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

b) Objektkommunikation im
Sequenzdiagramm

c) Klassendokumentation

d) Umsetzung von Teilen der
Modellierung

3. Mensch und Technik
a) Informatiker veréandern die Welt

b) Automatisierung des Alltags
durch Informatik

Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

- analysieren und erldutern objektorientierte
Modellierungen (A),

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

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

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

- verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Moglichkeiten der
Polymorphie (M),

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

- wenden eine didaktisch orientierte Entwick-
lungsumgebung zur Demonstration, zum Ent-
wurf, zur Implementierung und zum Test von
Informatiksystemen an (l),

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

- dokumentieren Klassen (D),
- stellen die Kommunikation zwischen Objekten
grafisch dar (D),

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

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

Kapitel 1 Konzepte des
objektorientierten
Modellierens

1.1 Modellierung der Realitat
1.2 Die Welt ist voller Objekte
Projekteinstieg: Klassenent-
wurf — step by step

1.3 Gut geplant — Klassen-
entwurf

1.4 Hierarchien machen’s
einfacher — Vererbung

Die digitale Welt 001 —
Mensch und Technik




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

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

Vorhabensbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von Alltagsbeispielen werden als Erstes die Anforderungen an eine Datenstruktur
erschlossen. AnschlieBend werden die Moglichkeiten des Arrays untersucht, lineare Daten zu
verwalten und liber 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 eingefiihrt (Polizeikontrolle), dessen Losung modelliert und
implementiert wird. Darauf folgt die Erarbeitung der Struktur Stack, die mithilfe eines einfachen
Anwendungsszenarios eingefiihrt (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 eingefihrt. In dieser Sequenz liegt der
Fokus auf der Moglichkeit, auf jedes Element zugreifen zu kénnen. Nachdem die umfangreicheren
Standardoperationen dieser Datenstruktur in einem einflihrenden Beispiel (Vokabeltrainer)
erarbeitet und in einem weiteren Beispiel vertieft (LED) wurden, werden abschliefend in einem
Anwendungskontext verschiedene lineare Datenstrukturen angewendet. Die Modellierung
erfolgt beim gesamten Vorhaben in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen.

Zeitbedarf: 30 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Die Datenstruktur Feld

a) Erarbeitung der Anforderungen
an eine Datenstruktur

b) Wiederholung der Datenstruk-
tur Array, Eigenschaften der
Datenstruktur, Standardope-
rationen flr ein und zwei-
dimensionale Arrays

c) Modellierung und Implementie-
rung von Anwendungen

2. Die Datenstruktur Schlange

a) Modellierung und Implementie-
rung der Verknipfung von
Objekten

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

c) Erlduterung von Problemstellun-
gen, die nach dem FIFO-Prinzip
bearbeitet werden

d) Funktionalitat der Schlange un-
ter Verwendung der Klasse
Queue; ErschlieRen der
Standardoperationen

e) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung auf der
Basis einer Anforderungsbe-
schreibung mit Objekten der
Klasse Queue

3. Die Datenstruktur Stapel

a) Erlduterung von Problemstellun-
gen, die nach dem LIFO-Prinzip
bearbeitet werden

b) Funktionalitat der Klasse Stapel
unter Verwendung der Klasse
Stack, ErschlieBen der
Standardoperationen

c) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung auf Basis
einer Anforderungsbe-
schreibung mit Objekten der
Klasse Stack

d) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung unter
Verwendung verschiedener
Datenstrukturen (Objekte der
Klassen Queue, Stack und Array
(Palindrom))

Die Schilerinnen und Schiiler ...

- erldutern Operationen dynamischer (linearer)
Datenstrukturen (A),

- implementieren Operationen dynamischer
(linearer oder nichtlinearer) Datenstrukturen (l),

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

ordnen Attributen, Parametern und Rickgaben
von Methoden einfache Datentypen, Objekt-
typen sowie lineare Datensammlungen zu (M),

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (I),

- stellen lineare und nichtlineare Strukturen gra-
fisch dar und erldutern ihren Aufbau (D),

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

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

- dokumentieren Klassen (D),

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

- verwenden bei der Modellierung geeigneter
Problemstellungen Moglichkeiten der
Polymorphie (M),

untersuchen und bewerten anhand von Fallbei-

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

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

Kapitel 2 Lineare
Datenstrukturen

2.1 Anforderungen an eine Da-

tenstruktur

2.2 Datenansammlungen

fester GréRe — Arrays

2.3 Wer zuerst kommt... —
Schlangen

2.4 Daten gut abgelegt —
Stapel




4. Die Datenstruktur Liste

a) Analyse der Moglichkeiten bis-
heriger Datenstrukturen zwecks
Bestimmung notwendiger Funk-
tionalitaten fiir komplexere An-
wendungen (Abgrenzung zu
Stack/Queue, zusatzliche
Fahigkeiten der Klasse List)

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

c) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung mit
Objekten der Klasse List

d) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung unter
Verwendung verschiedener
Datenstrukturen (Stack, Queue,
List)

2.5 Flexibel fur alle Falle —
lineare Listen

5. Ubungen und Vertiefungen zur
Verwendung linearer und dyna-
mischer Datenstrukturen an-
hand weiterer Problemstellun-
gen

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

c) Datensammler

2.6 Priifungsvorbereitung

Projekteinstieq: Wartende
Helden

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

Die digitale Welt 101 -
Datenschutz




Thema: Automaten und formale 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 konnen sie leisten? Wie werden sie dargestellt? Wie werden
reguldre Sprachen durch eine Grammatik beschrieben? In welchem Verhaltnis stehen endliche
Automaten und Grammatiken? Welche Anwendungsfille konnen durch endliche Automaten und
Grammatiken regularer Sprachen oder durch Kellerautomaten und kontextfreie Grammatiken
beschrieben werden und welche nicht? Was sind die strukturellen Hauptbestandteile eines Computers
und wie kann man sich die Ausfiihrung eines maschinenahen Programms mit diesen Komponenten
vorstellen? Welche Moglichkeiten bieten Informatiksysteme und wo liegen ihre Grenzen? In welchen
Anwendungen finden Automaten Einsatz?

Vorhabensbezogene 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 schliel3t 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 regularer Sprachen zu endlichen Automaten an Beispielen erarbeitet und analysiert.
Hierzu gehort auch die Untersuchung, welche Problemstellungen durch endliche Automaten und
reguldare Grammatiken beschrieben werden kénnen und welche nicht.

Anhand einer Problemstellung wird die Grenze der endlichen Automaten aufgezeigt und in das Konzept
des Kellerautomaten bzw. der kontextfreien Sprachen liberfihrt.

Der Anwendungsbezug zu den theoretischen Grundlagen der Sprachen- und Automatentheorie wird
durch das Modellieren und Implementieren von Scannern, Parsern und Interpretern vertieft.

Zeitbedarf: 40 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

1. Endliche Automaten Die Schilerinnen und Schiiler Kapitel 4 Endliche Automaten

a) Erarbeitung der formalen Be- - analysieren und erldutern die Eigenschaften und formale Sprachen
schreibung eines Mealy-Auto- endlicher Automaten und Kellerautomaten 4.1. Endliche Automaten
maten und der Darstellungs- Projekteinstieg: Schatzsuche

formen




b) Erarbeitung der formalen Be-
schreibung eines determinis-
tischen endlichen Automaten
(DEA) sowie dessen Darstellungs-
formen; ErschlieBung der Fach-
begriffe Alphabet, Wort, (akzep-
tierte) Sprache, Determinismus

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

2. Grammatiken regularer Sprachen

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

b) Analyse der Eigenschaften einer
reguldren Grammatik durch
deren Entwicklung und Model-
lierung zu einer gegebenen
Problemstellung.

3. Scanner, Parser, Interpreter

a) Erarbeitung der Konzepte von
Scanner, Parser und Interpreter

b) Modellierung und
Implementation von Scanner,
Parser und Interpreter

4. Ubungen und Vertiefungen

Verwendung endlicher Automaten
und Grammatiken regularer
Sprachen

5. Grundsatzliche Arbeitsweise
eines Computers und Grenzen der
Berechenbarkeit

a) Von-Neumann-Architektur und
die Ausflihrung maschinennaher

einschlieBlich ihres Verhaltens bei bestimmten
Eingaben (A),

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

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

stellen endliche Automaten in Tabellen und

Graphen dar und berfiihren sie in die jeweils
andere Darstellungsform (D),

- entwickeln zur Grammatik einer reguldren oder
kontextfreien Sprache einen zugehdrigen
endlichen Automaten oder einen
Kellerautomaten (M),

analysieren und erlautern Grammatiken regu-
larer und kontextfreier Sprachen (A),

- modifizieren Grammatiken regularer und
kontextfreier Sprachen (M),

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

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

- entwickeln zur akzeptierten Sprache eines
Automaten eine zugehdrige Grammatik (M),

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

- erldutern die Grenzen endlicher Automaten
und reguldrer Sprachen im
Anwendungszusammenhang (A),

- modellieren und implementieren Scanner,
Parser und Interpreter zu einer gegebenen
reguldren Sprache (1),

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

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

4.2 Formale Sprachen

4.3 Vom Text zum Programm

4.4 Scanner und Parser

4.5 Prifungsvorbereitung

Die digitale Welt 101 -
Maschinennahe Programmie-
rung

Die digitale Welt 100 —




Programme Berechenbarkeit

b) Grenzen der Berechenbarkeit
anhand des Halteproblems, nicht
effizient berechenbare Probleme

Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten Il — Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen nicht-linearen Datenstrukturen

Leitfragen: Wie kdnnen Daten mithilfe von Baumstrukturen verwaltet werden? Wie kdnnen mit bindren
Suchbdaumen 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 eingefihrt.

AnschlieBend rickt der Fokus auf die binaren 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
Bindarbaums mithilfe der beiden Konstruktoren der Klasse BinaryTree thematisiert.

Mochte man Daten geordnet speichern, so bietet sich die Struktur des bindren Suchbaums an. An
Beispielen wird zunachst das Prinzip des bindren 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,
miussen sie in eine Ordnung gebracht werden kénnen, d. h. sie missen vergleichbar sein. Diese Vorgabe
wird mithilfe des Interfaces ComparableContent realisiert, das alle Klassen, dessen Objekte in einem
Suchbaum verwaltet werden sollen, implementieren miissen. Auf diese Weise wird ein Anwendungs-
kontext (Benutzerverwaltung) mithilfe der Klassen BinarySearchTree und ComparableContent modelliert
und (ggf. in Teilen) implementiert.

Zeitbedarf: 40 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Aufbau von Baumstrukturen
und Grundbegriffe

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

b) Aufbau und Darstellung von
Baumstrukturen in
verschiedenen
Anwendungskontexten

2. Bindre Bdume

a) rekursiver Aufbau eines binaren
Baums

b) Traversierungen (pre-, in-,
postorder)

c) Modellierung eines Bindrbaums
in einem Anwendungskontext
mit Hilfe der Klasse BinaryTree
(als Entwurfs- und
Implementationsdiagramm)

d) Implementation einer
Anwendung der Datenstruktur
bindrer Baum (ggf. in Teilen)

3. Bindre Suchbdaume

a) Prinzip des bindren Suchbaums,
Ordnungsrelation

b) Operationen auf dem bindren
Suchbaum (Suchen, Einfuigen,
Loschen, sortierte Ausgabe)

c) Modellierung eines binaren
Suchbaums in einem
Anwendungskontext mit Hilfe
der Klasse BinarySearchTree (als
Entwurfs- und
Implementationsdiagramm) und
dem Interface Item

d) Implementation einer
Anwendung der Datenstruktur
binarer Suchbaum (ggf. in
Teilen)

4. Graphen

a) Anwendungskontexte fir
Graphen, Grundbegriffe

b) Modellierung von Graphen mit
Adjazenzlisten mit Hilfe der
Klassen Graph und GraphNode
und Adjazenzmatrizen.

c) Algorithmus von Dijkstra

Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

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

- implementieren Operationen dynamischer
(linearer oder nicht-linearer) Datenstrukturen (1),

- analysieren und erldutern Algorithmen und
Programme (A),

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

- beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitdt 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 Méglichkeiten der
Polymorphie (M),

- entwickeln iterative und rekursive Algorithmen
unter Nutzung der Konstruktionsstrategien
»Modularisierung”, ,Teilen und Herrschen” und
»Backtracking” (M),

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

- modifizieren Algorithmen und Programme (l),

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

- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (I),

- testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (l).

Kapitel 5 Nicht-lineare
Datenstrukturen

5.1 Spielen mit Struktur —
Baumstrukturen

Projekteinstieg 1: Spielbdume

5.2 Zwei Nachfolger sind
genug! - Bindre Baume

Implementation des Projekts
Ahnenbaum

5.3 Wer Ordnung hilt, spart
Zeit beim Suchen — Binare
Suchbdume

Projekteinstieg 2: Binare
Suchbdaume

Implementation des Projekts
Benutzerverwaltung

Projekteinstieg 3:
Navigationssysteme

5.4 Navigieren mit Struktur —
Graphen

5.5 Modellierung von Graphen
5.6 Kiirzester Weg — der
Algorithmus von Dijkstra

5.7 Graphen durchsuchen




d) Tiefen- und Breitensuche

5. Ubung und Vertiefungen der 5.8 Priifungsvorbereitung
Verwendung von Bindrbaumen,
bindren Suchbdumen und
Graphen anhand weiterer
Problemstellungen

Thema: Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

Leitfragen: Was macht menschliche Kommunikation aus? Welchen Stellenwert haben technische/
informatische Hilfsmittel fiir die Kommunikation? Wie werden Daten in einem Netzwerk zwischen den
Kommunikationspartnern tGbertragen? Wie ist die Arbeitsteilung in Netzwerken gestaltet? Wie kann
sicher in Netzwerken kommuniziert werden? Wie werden Protokolle zur zuverlassigen Kommunikation
eingesetzt und in Software umgesetzt?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von alltaglicher Face-to-Face-Kommunikation werden die Grundprinzipien sowie die
Bewertungskriterien von Kommunikation erldutert. Das Netzwerk wird als vorteilhafte Kommunikations-
struktur dargestellt und anhand von Topologien und Reichweiten kategorisiert. Ausgehend davon wird
der Protokollbegriff entwickelt und anhand des TCP/IP-Schichtenmodells analysiert. AnschlieRend wird
das Client-Server-Prinzip vorgestellt und in einer Projektarbeit angewandt.

Es werden eigenstandig Protokolle entwickelt und in einer Client-Server-Anwendung umgesetzt.

Sichere Kommunikation in Netzen ist nur dank kryptografischer Verfahren moglich. Stellvertretend
werden zwei symmetrische und ein asymmetrisches Verfahren erlautert, angewandt und bewertet.

Zeitbedarf: 40 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Technische Kommunikation als
Fortfiihrung natiirlicher Kommu-
nikation

a) Kommunikation im Shannon-
Weaver-Modell

b) Kriterien von technischen
Kommunikationsarten

c) Die Geschichte der technischen
Kommunikation

2. Aufbau von Netzwerken und
Kommunikationsregeln

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

b) Geregelte technische
Kommunikation durch
Protokolle in Schichtenmodellen

3. Aufgabenteilung in Netzwerken
durch Server und Client

a) Aufbau und Aufgaben der
Client-Server-Struktur

b) Protokolle zwischen Client und
Server

c) Implementation von
Anwendungen unter
Berticksichtigung der Client-
Server-Struktur und gegebener
Protokolle

4. Kryptologie

a) Veranschaulichen und
Anwenden von symmetrischen
und asymmetrischen
kryptographischen Verfahren
(Caesar, Vigenére, RSA, Diffie-
Hellman Schliisselaustausch)

b) Bewertung der Verfahren

hinsichtlich ihrer Sicherheit und
ihrem Aufwand

5. Ubung und Vertiefung des Auf-
baus von und der Kommunikation
in Netzwerken

Die Schilerinnen und Schiiler ...

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

- analysieren und erldutern Protokolle zur
Kommunikation in einem Client-Server-
Netzwerk (A),

- entwickeln und erweitern Protokolle zur
Kommunikation in einem Client-Server-
Netzwerk (M),

- erldutern das Prinzip der Nebenlaufigkeit (A),

- analysieren und erldutern Algorithmen und
Methoden zur Client-Server-Kommunikation (A),

- entwickeln und implementieren Algorithmen
und Methoden zur Client-Server-
Kommunikation (l),

- analysieren und erldutern Eigenschaften,
Funktionsweisen und Einsatzbereiche
symmetrischer und asymmetrischer
Verschlisselungsverfahren (A),

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

Kapitel 6 Kommunikation in
Netzwerken

6.1 Menschen kommunizieren
— ohne und mit Technik

Projekteinstieg: Kommunika-
tion im Wilden Westen

6.2 Ohne Protokoll [duft nichts
— Netzwerke

6.3 Einer fir alle — Client-
Server-Struktur

Projektarbeit (z.B.
Chatanwendung, Spiele wie
Schiffe versenken oder Stein,
Schere, Papier,
Fussballmanager)

Die digitale Welt 111 —
Kryptologie

6.4 Priifungsvorbereitung




Thema: Nutzung und Modellierung und Implementation von relationalen Datenbanken in
Anwendungskontexten

Leitfragen: Was sind Datenbanken und wie kann man mit ihnen arbeiten? Wie entwickelt man selbst
eine Datenbank fur einen Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Mithilfe des Projekteinstiegs , Tabellen” konnen bereits zu einem frithen 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 Uberfiihren. Sie arbeiten mit Entity-Relationship-Diagrammen, um
Entitaten, zugehorige Attribute, Relationen und Kardinalitaten in Anwendungskontexten darzustellen.
Gegebene ER-Diagramme werden analysiert, erldutert und modifiziert.

Der 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.

Den Abschluss des Unterrichtsvorhaben bildet eine Projektarbeit, bei der eine Datenbankanwendung
von den Schiilerinnen und Schiilern modelliert, implementiert, dokumentiert und getestet wird. Die
Implementation der Java-Anwendung wird dabei mit den Klassen DatabaseConnector und QueryResult
(der Materialien fir das Zentralabitur NRW) realisiert. Die Projektarbeit vertieft insbesondere die
Kompetenzen im Bereich Kommunizieren und Kooperieren, da die Lernenden eigenverantwortlich und
kooperativ arbeiten, ihre Arbeitsablaufe bewerten und Ergebnisse vorstellen.

Zeitbedarf: 30 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

1. Nutzung von relationalen Die Schilerinnen und Schiiler ... Kapitel 8 Datenbanken

Datenbanken - erldutern die Eigenschaften und den Aufbau von | 7.1 Wissen speichern und

a) Aufbau von Datenbanksystemen | Datenbanksystemen unter dem Aspekt der verwalten — Datenbank-
und Grundbegriffe sicheren Nutzung (A), systeme

- Aufgaben und Eigenschaften

) - analysieren und erldutern die Syntax und 7.2 Daten anordnen mit
eines Datenbanksystems

Semantik einer Datenbankabfrage (A), Tabellen

- Erarbeitung der Begriffe Tabelle, Projekteinstieg: Tabellen




Attribut, Attributwert, Daten-
satz, Datentyp, Primarschlissel,
Datenbankschema

- Problematisierung von Redun-
danzen, Anomalien und Inkon-
sistenzen

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,0ORDER
BY, ASC, DESC, COUNT, MAX,
MIN, SUM, Arithmetische
Operatoren: +, -, *, /, (...),
Vergleichsoperatoren: =, <>, >,
<, >=, <=, LIKE, BETWEEN, IN, IS
NULL, geschachtelte Select-
Ausdriicke)

c) Vertiefung an einem weiteren
Datenbankbeispiel

2. Modellierung von relationalen
Datenbanken

a) Datenbankentwurf durch ER-
Diagramme

- Ermittlung von Entitaten, zuge-
horigen Attributen, Beziehungen
und Kardinalitdten in Anwen-
dungssituationen und Model-
lierung eines Datenbankent-
wurfs in Form eines Entity-
Relationship-Diagramms

- Erlduterung und Erweiterung
einer Datenbankmodellierung

b) Entwicklung eines relationalen
Modells aus einem Datenbank-
entwurf

- Uberfiihrung eines Entity-Rela-
tionship-Diagramms in ein re-
lationales Datenbankschema
inklusive der Bestimmung von
Primér- und Fremdschlisseln

c) Normalformen

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

- verwenden die Syntax und Semantik einer
Datenbankabfragesprache, um Informationen
aus einen Datenbanksystem zu extrahieren (l),

- ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfragen
Uber mehrere verknipfte Tabellen (D),

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

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

- modifizieren eine Datenbankmodellierung (M),

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

- bestimmen Primar- und Sekundarschlissel (M),

- implementieren eine relationales
Datenbankschema als Datenbank (1),

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

- erldutern die Eigenschaften normalisierter
Datenbankschemata (A),

- Uberpriifen Datenbankschemata auf
vorgegebene Normalisierungseigenschaften (D),

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

- nutzen das verfiigbare Informatiksystem zur
strukturierten Verwaltung von Daten, zur
Organisation von Arbeitsablaufen sowie zur
Verteilung und Zusammenfiihrung von
Arbeitsanteilen (K),

- wenden didaktisch orientierte
Entwicklungsumgebungen zur Demonstration,
zum Entwurf, zur Implementierung und zum
Test von Informatiksystemen an (1),

- entwickeln mit didaktisch orientierten
Entwicklungsumgebungen einfache
Benutzungsoberflachen zur Kommunikation mit
einem Informatiksystem (M).

7.3 Daten filtern mit SQL

7.4 Komplexe Filter

7.5 Datenbankentwurf

7.6 Umsetzung des ER-
Modells

Wiederaufgriff des
Projekteinstiegs

7.7 Datenbanken verbessern
durch Normalformen




3. Implementation von 7.3 Daten filtern mit SQL
relationalen Datenbanken

Modellierung, Implementation, 7.4 Komplexe Filter

Dokumentation und Test einer 7.6 Umsetzung des ER-
Datenbankanwendung in einem Modells
Anwendungskontext . .
Projektarbeit (z.B.
(Projektarbeit) J (

Kassensystem,
Cocktailverzeichnis,
Umfragetool fir die
Abizeitung), ggf. auch mit
Netzwerkfunktionalitat

4. Ubung und Vertiefung der 7.8 Priifungsvorbereitung
Nutzung und Modellierung von
relationalen Datenbanken

Thema: Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Zunichst werden anhand eines Anwendungsbeispiels Gbergreifende 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
gegenlber der Iteration abgegrenzt. Rekursive Algorithmen werden von den Schiilerinnen und Schiilern
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 kénnen. Die lineare Suche als iteratives und die binare 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. Hier bietet sich die
Implementation einer Testanwendung an, die die Laufzeiten unterschiedlicher Sortieralgorithmen misst.
Daran anschlieRend folgen theoretische Analysen der Laufzeit.

Zeitbedarf: 22 Stunden



Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. nachste Seite



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) Bindre Suche in einem Array

¢) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit und
Speicherplatzbedarf

3. Sortieren auf Listen und Arrays

a) Entwicklung und Implementier-
ung eines iterativen Sortierver-
fahrens fir eine Liste (Sortieren
durch Einfligen)

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

¢) Untersuchung der beiden
Verfahren bzgl. Laufzeit und
Speicherplatzbedarf (praktische
Tests und theoretische Analyse)

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

4. Verantwortung der Informatik

a) Der Unterschied zwischen
Anwender und Produzent von
Informatiksystemen

b) Informatik und Ethik

Die Schilerinnen und Schiiler ...

- analysieren und erldutern Algorithmen und
Programme (A),

- modifizieren Algorithmen und Programme (l),

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

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

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

- testen Programme systematisch anhand von
Beispielen und mithilfe von Testanwendungen
n,

- implementieren und erldutern iterative und
rekursive Such- und Sortierverfahren
unterschiedlicher Komplexitatsklassen
(Speicherbedarf und Laufzeitverhalten) (1),

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

- beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitdt von Programmen (A),

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

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (I),

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

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

Kapitel 3 Algorithmen

3.1 Ohne Algorithmen lduft
nichts

3.2 Teile die Arbeit — rekursive
Algorithmen

3.3 Suchen — iterativ und
rekursiv

Projekteinstieg:
Laufzeitanalyse experimentell

3.4 Sortieren — iterativ und
rekursiv

Implementation einer
Testanwendung

Die digitale Welt 011 —
Verantwortung der Informatik




In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Berlicksichtigung des Schulprogramms hat die
Fachkonferenz Informatik die folgenden fachdidaktischen und fachmethodischen Grundsatze
beschlossen.

Uberfachliche Grundsdtze:

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

der Lernprozesse

e Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermogen der
Schiller:innen

e Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt

e Medien und Arbeitsmittel sind schiilernah gewahlt

e Die Schiiler:innen erreichen einen Lernzuwachs

e Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiiler:innen

e Der Unterricht fordert die Zusammenarbeit zwischen den Schiler:innen und bietet ihnen
Moglichkeiten zu eigenen Losungen

e Der Unterricht beriicksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schiiler:innen

e Die Schiler:innen erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und werden dabei unterstitzt

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

e Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

e Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten

e Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv flir Unterrichtszwecke genutzt.

e Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsdtze:

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

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

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

e Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftorientiert und gewinnt dadurch fir
die Schiiler:innen und Schiiler an Bedeutsamkeit.

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

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

e Der Unterricht beinhaltet reale Begegnungen mit Informatiksystemen

Schulische Leistungsbewertung steht im Spannungsfeld padagogischer und gesellschaftlicher
Zielsetzung.

Unter padagogischen Gesichtspunkten hat sie vornehmlich das Individuum im Blick. Hier soll sie tiber
den Leistungszuwachs riickmelden und dadurch die Motivation fiir weitere Anstrengungen erhéhen. Sie
ermoglicht den Schiler*innen ihre noch vorhandenen fachlichen Defizite wie auch ihre Starken und



Fahigkeiten zu erkennen um dadurch ein realistisches Selbstbild aufzubauen. Sie ist Basis fiir gezielte
individuelle Férderung.

Die Fachkonferenz hat im Einklang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden,
verbindlichen Grundsatze zur Leistungsbewertung und -rlickmeldung beschlossen. Es wird zwischen
schriftlichen und sonstigen Leistungen unterschieden.

Grundsatze der Leistungsbewertung

Die Fachkonferenz Informatik legt die Kriterien fir die Leistungsbewertung fest. Die Lehrer*innen

machen diese Kriterien den Schiiler*innen transparent.

Es gelten folgende Grundsatze der Leistungsbewertung:

e Lernerfolgsiiberpriifungen sind ein kontinuierlicher Prozess. Bewertet werden alle im Zusammenhang
mit dem Unterricht erbrachten Leistungen (schriftliche Arbeiten, mindliche Beitrdge, praktische
Leistungen).

e Leistungsbewertung bezieht sich auf die im Unterricht geférderten Kompetenzen.

e Die Lehrperson gibt den Schiler*innen im Unterricht hinreichend Gelegenheit, die entsprechenden
Anforderungen der Leistungsbewertung im Unterricht in Umfang und Anspruch kennenzulernen und
sich auf sie vorzubereiten.

e Bewertet werden der Umfang, die selbststandige und richtige Anwendung der Kenntnisse,
Fahigkeiten und Fertigkeiten sowie die Art der Darstellung.

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

Die Anzahl und Dauer der schriftlichen Klausuren im Fach Informatik hat die Fachkonferenz wie folgt

festgelegt:
Jahrgangsstufe Arbeiten pro Schuljahr Dauer (in U-Stunden)
EF 4 2
GK: 2
Qa1 4 LK: 4
GK: 3
Q2 4 LK: 4

Die Aufgabentypen, sowie die Anforderungsbereiche I-Ill sind entsprechend den Vorgaben des
Kernlehrplans zu beachten.

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

Die Zuordnung der Punktsummen zu den Notenstufen orientiert sich an dem Zuordnungsschema des
Zentralabiturs. Von diesem kann aber im Einzelfall begriindet abgewichen werden, wenn z.B. besonders
originelle Teillésungen nicht durch Hilfspunkte geméaR den Kriterien des Erwartungshorizontes abbilden
lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung angemessen erscheint.

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



Den Schiiler*innen werden die Kriterien zum Bewertungsbereich sonstige Leistungen zu Beginn des

Schuljahres genannt.

Bei der Unterrichtsgestaltung sind den Schiiler*innen hinreichend Méglichkeiten zur Mitarbeit zu

eroffnen, z.B. durch

e Beteiligung am Unterrichtsgesprach

e Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts

e Prasentation von Arbeitsergebnissen

e Mitarbeit in Partner- und Gruppenarbeitsphase

e Schriftliche Bearbeitung von Aufgaben im Unterricht

e Implementierung, Test und Anwendung von Informatiksystemen

e Arbeitsmappe und Arbeitstagebuch zu einem durchgefiihrten Unterrichtsvorhaben

e Lernerfolgsiibersichten durch kurze schriftliche Ubungen: In Kursen, in denen weniger als 50% der
Kursmitglieder eine Klausur schreiben, finden schriftliche Ubungen mindestens einmal pro
Kurshalbjahr statt, in anderen Kursen entscheidet (iber die Durchfiihrung die Lehrkraft.

e Protokolle und Referate

e Kiirzere Projektarbeiten

e Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht.

Der Bewertungsbereich ,sonstige Leistungen” erfasst die Qualitat und Kontinuitat der Beitrage, die die
Schiler*innen im Unterricht erbringen. Diese Beitrdge sollen unterschiedliche miindliche und
schriftliche Formen in enger Bindung an die Aufgabenstellung, die inhaltliche Reichweite und das
Anspruchsniveau der jeweiligen Unterrichtseinheit umfassen.

Die Bewertungskriterien fiir eine Leistung missen auch fir Schiler*innen transparent, klar und
nachvollziehbar sein. Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl fiir die schriftlichen als auch fir
die sonstigen Formen der Leistungsiberprifung:

e Qualitat der Beitrage
e Quantitat der Beitrage
e Kontinuitat der Beitrage
e Sachliche Richtigkeit
e Angemessene Verwendung der Fachsprache
e Darstellungskompetenz
e Komplexitat/Grad der Abstraktion
e Selbststandigkeit im Arbeitsprozess
e Einhaltung gesetzter Fristen
e Prazision
o Differenziertheit der Reflexion
e Bei Gruppenarbeiten
- Einbringen in die Arbeit der Gruppe
- Durchfiihrung fachlicher Arbeitsanteile
e Bei Projekten
- Selbststandige Themenfindung
- Dokumentation des Arbeitsprozesses
- Grad der Selbststandigkeit
- Qualitat des Produktes
Reflexion des eigenen Handelns
- Kooperation mit dem Lehrenden / Aufnahme von Beratung



Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schiiler:innen

und Schiilern transparent gemacht. Leistungsriickmeldungen kénnen erfolgen

Nach einer mindlichen Prifung

Bei Riickgabe von schriftlichen Leistungstiberpriifungen
Nach Abschluss eines Projektes

Nach einem Vortrag oder einer Prasentation

Bei auffalligen Leistungsveranderungen

Auf Anfrage

Als Quartalsfeedback

Zu Eltern- und Schiilersprechtagen

In der Einflihrungsphase erfolgen Leistungsriickmeldungen auch im Rahmen der kollektiven und
individuellen Beratung zur Wahl des Faches Informatik als fortgesetztes Grund- und Leistungskursfach in

der Qualifikationsphase.

In die Note gehen alle im Unterricht erbrachten Leistungen ein. Dabei nimmt die Beurteilung der

schriftlichen Leistungen den gleichen Stellenwert wie die sonstigen Leistungen ein. Zudem ist bei der

Notenfindung die individuelle Lernentwicklung der Schiiler*innen angemessen zu bericksichtigen.



