Informatik

- Kompetenzorientierter Lehrplan flr den Unterricht in der Sekundarstufe | an
der Europaschule Ostendorf-Gymnasium Lippstadt -

Vorbemerkungen
Informatikunterricht in der Sekundarstufe |

In der Sekundarstufe | findet der Informatikunterricht im Rahmen des Wahlpflichtunterrichts in den
Jahrgangsstufen 8 und 9 statt. Die derzeit »aktuellen« Richtlinien und Lehrpléne zur Informatik in
der Sekundarstufe | stammen aus dem Jahr 1993 und kdénnen aus heutiger Sicht — insbesondere
wenn man die Entwicklung zu kompetenzorientierten Unterrichtsvorgaben in den letzten Jahren be-
trachtet — zu grof3en Teilen als veraltet angesehen werden.

Grundlage fir den Lehrplan am Ostendorf-Gymnasium Lippstadt sind daher die »Bildungsstan-
dards fur Informatik« der Gesellschaft fir Informatik e. V. aus dem Jahr 2007
(http://www.informatikstandards.de).

1 Aufgaben und Ziele des Informatikunterrichts

Ziel des Informatikunterrichts ist eine zeitgemaRe und fachlich substanzielle informatische Bil-
dung. In der Sekundarstufe | sollen Schilerinnen und Schiler Grundprinzipien verschiedener Teil-
gebiete der Informatik kennenlernen, so dass ...

e ... sie in der Lage sind, sich selbststandig und zlgig in beliebige Programme einzuarbeiten
und die Arbeitsweise verschiedenster Informatiksysteme nachzuvollziehen und zu verwen-
den.

e ... sie Informatiksysteme sinnvoll einsetzen, aber auch kritisch beurteilen und Gefahren er-

kennen kodnnen.

e ... sie sicher mit Informatiksystemen umgehen konnen, rechtliche Probleme abwégen und
geeignete Vorkehrungen treffen kbnnen, um ihre Privatsphére zu schitzen.

Die Schulerinnen und Schiler sollen erkennen, dass die Informatik bereits weite Teile unseres Le-
bens beherrscht, sich rasant weiterentwickelt und neben fantastischen Mdoglichkeiten auch immense
Gefahren birgt, die sich mit etwas Grundverstandnis aber stark minimieren lassen.

In der Sekundarstufe Il werden Schilerinnen und Schiler beféhigt, produktiv mit Informatiksyste-
men umgehen zu konnen. Insbesondere die Programmierung, die Entwicklung von Datenbanken,
die Funktionsweise von Netzwerken und Grundlagen der theoretischen Informatik stehen dabei im
Mittelpunkt.

2 Medienkonzept

Der Computer ist ein wichtiges Werkzeug des Informatikunterrichtes. Nahezu alle informatischen
Konzepte kdnnen an diesem erarbeitet, tberprift und weiterentwickelt werden.

In der Sekundarstufe I und 1l werden zahlreiche verschiedene Teilgebiete der Informatik behandelt,
die den Einsatz unterschiedlicher Software erfordern. Alle verwendeten Programme erfillen (sofern
maoglich) die folgenden Kriterien:

e Sie sind frei und kostenlos erhéltlich


http://www.informatikstandards.de/

e Sie sind moglichst aktuell
e Sie laufen auf mdglichst vielen Rechnern und unter verschiedenen Betriebssystemen

Fur den Informatikunterricht stehen zwei modern ausgestattete Computerradume mit jeweils 15 Ar-
beitsplatzen zur Verfiigung.

3 Forderkonzept

Die Begabtenfdrderung in der Informatik kann im Unterricht direkt durch besondere Arbeitsauftré-
ge, durch individuelle, spezifisch ausgerichtete Referate, Hausaufgaben oder unterrichtsbezogene
Projektthemen erfolgen. Zusétzlich bietet sich die Moglichkeit zur Teilnahme an informatischen
Wettbewerben wie den Informatik-Biber-Wettbewerb (verpflichtend fir alle Jahrgénge) oder den
Bundeswettbewerb fur Informatik.

Ein betrachtlicher Teil des Informatikunterrichts besteht aus praktischen Ubungen am Computer.
Leistungsschwéchere (aber auch leistungsstarke) Schilerinnen und Schiiler erhalten durch den vor-
rangigen Einsatz freier Software die Moglichkeit, zu Hause an Privatrechnern Defizite aufzuarbei-
ten oder ihre Kompetenzen noch weiter auszubauen und zu vertiefen.

Uber die E-Learning-Plattform »Moodle« des Ostendorf-Gymnasiums wird Schiilerinnen und Schii-
lern regelmalig geeignetes Zusatzmaterial zur Verfigung gestellt.

4 Leistungsbewertung

Die rechtlich verbindlichen Grundsétze der Leistungsbewertung fir die Sekundarstufe I sind in 8 6
APO S | dargestellt. Demgemal sind bei der Leistungsbeurteilung von Schilerinnen und Schiilern
erbrachte Leisungen in den Beurteilungsbereichen »Schriftliche Arbeiten« und »Sonstige Leisungen
im Unterricht« angemessen zu berlcksichtigen.

Dabei besitzen die »Sonstigen Leistungen im Unterricht« sowie die »Schriftlichen Leistungen« den
gleichen Stellenwert.

Weitere Informationen zur Leisungsbewertung sind im »Allgemeinen Konzept des Ostendorf-Gym-
nasiums zur Leistungsbewertung« zu finden.

Die Anzahl der Klassenarbeiten im Fach Informatik ist wie folgt festgelegt:

Klasse Anzahl der Klassenarbeiten =~ Dauer (in Unterrichtsstun-
den)
2+2 60 bis 90 min
2+2 60 bis 90 min

Grundlage fur die Beurteilung von Klassenarbeiten ist ein Punkteraster, das angibt, wie viel Prozent
der Gesamtpunktzahl fiir das Erreichen der Note »ausreichend« notwendig sind. Die anderen No-
tenbereiche werden entsprechend (mdglichst) linear aufgeteilt.

Klassen/Jahrgangsstufen Prozentualer Anteil zum Erreichen der Note
»ausreichend«
8-9 45 %

Sekundarstufe 11 40 %




5 Lehrplan fur den Informatikunterricht in der Sekundarstufe |

Inhaltsbezogene Kompetenzen Prozessbezogene Kompetenzen

Informatische Grundkenntnisse

Schiilerinnen und Schiiler ... Schiilerinnen und Schiiler ...
Informatiksysteme Strukturieren
e benennen wesentliche Bestandteile von Informatiksyste- e erkennen hierarchische Anordnungen
men
e klassifizieren Hardware und Software Darstellen und Interpretieren
e unterscheiden Betriebssystem und Anwendersoftware e nutzen verschiedene Darstellungsformen fur Zahlen
e kennen die schulische Medienausstattung und wenden
diese reflektiert an Begriinden und Bewerten
e gehen mit der Medienausstattung verantwortungsvoll e bewerten die Vorteile verschiedener Darstellungsfor-
um men von Zahlen fur die Informatik

Information und Daten

e kennen und verwenden Baumstrukturen am Beispiel von
Verzeichnisbdumen

e navigieren in Verzeichnisbaumen und verandern Ver-
zeichnisbdume sachgerecht

e stellen Zahlen in verschiedenen Stellenwertsystemen
dar; insbesondere im Dual- und Hexadezimalsystem

e stellen negative Zahlen im Dualsystem dar

Bemerkungen

Zeit-
dauer

Wo.




Anwendungssoftware (Grafikprogramme, Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Datenbanken)

Schiilerinnen und Schuler

Information und Daten

e unterscheiden die Darstellung von Grafiken als Pixelgra-
fik und Vektorgrafik

e stellen Information in unterschiedlicher Form dar

e beurteien Vor- und Nachteile unterschiedlicher Informa-
tionsdarstellungen

e kennen die Begriffe »Objekt«, »Klasse« und »Attribut«
und verwenden sie in Anwendungssituationen

e kennen und verwenden die Datentypen Text, Zahl und
Wahrheitswert

e kennen Anderungsmoglichkeiten fir Attributwerte von
Objekten in Standardanwendungen und reflektieren, wie
sie die Informationsdarstellung unterstiitzen

e kennen und verwenden arithmetische und logische Ope-
rationen

o erstellen Dokumente (z.B. Grafik- und Textdokumente,
Kalkulationstabellen) und nutzen die Strukturierungs-
maoglichkeiten fur die jeweilige Dokumentenart ange-
messen

e waéhlen flir ausgewdéhlte Aufgaben ein geeignetes Werk-
zeug aus und bedienen es kompetent

e verwenden Suchstrategien zur zielgerichteten
Informationsrecherche

Informatiksysteme
e lésen ahnliche Aufgaben mit unterschiedlichen Pro-
grammen der gleichen Anwendungsklasse
e erschlielRen sich selbststandig neue Anwendungen und
Informatiksysteme

Schiilerinnen und Schuler

Modellieren und Implementieren

Begriinden und Bewerten

Zu behandelnde Anwendungen:

e  Grafikprogramme (Pixel-
und vektoroerientiert)
Textverarbeitung
Tabellenkalkulation
Datenbank
Erganzung: Prasentationen

modellieren die Verwaltung und Speicherung groRer
Datenmengen

wahlen begriindet aus Alternativen aus

bewerten Informationsdarstellungen (Bild, Text, Gra-
fik) hinsichtlich ihrer Eignung

wéhlen Anwendungen hinsichtlich ihrer Eighung zum
Losen eines Problems aus

erkennen hierarchische Anordnungen

Strukturieren und Vernetzen

erkennen Analogien zwischen informatischen Inhalten
oder Vorgehensweisen

nutzen Analogien zwischen informatischen Inhalten
oder Vorgehensweisen, um Neues mit Bekanntem zu
verknipfen

Kommunizieren und Kooperieren

stellen informatische Sachverhalte unter Benutzung
von Fachsprache miindlich und schriftlich sachgerecht
dar

benennen Vorteile und Nachteile der verwendeten
Werkzeuge

Darstellen und Interpretieren

geben Inhalte einfacher Diagramme, Grafiken und Mo-
delle zu informatischen Sachverhalten mit eigenen
Worten wieder

erstellen Diagramme und Grafiken zum Veranschauli-
chen einfacher Beziehungen zwischen Objekten der
realen Welt

20
Wo.




Programmierung

Schilerinnen und Schiiler ...

Algorithmen
e  Uberprifen die wesentlichen Eigenschaften von Algo-
rithmen

o lesen formale Darstellungen von Algorithmen und set-
zen sie in Programme um

e kennen die algorithmischen Grundbausteine Verzwei-
gung und Schleife

o stellen die algorithmischen Grundbausteine formal in
Struktogrammen und/oder Programmablaufplédnen dar

o verwenden Variablen und Wertzuweisungen

o entwerfen, implementieren und beurteilen Algorithmen

o modifizieren und ergdnzen Quelltext eines Programms
nach Vorgaben

e unterscheiden die Begriffe »Syntax« und »Semantik«

e  beschreiben formalisiert Probleme, entwickeln
Problemldsestrategien und planen dazu eine strukturierte
algorithmische Sequenz

e setzen Losungstrategien auch durch Programmieren um
und beurteilen diese

Schiilerinnen und Schiiler ...

Modellieren und Implementieren
o analysieren komplexere, aber tiberschaubare Sachver-
halte und erarbeiten angemessene Modelle
o verwenden bei der Implementierung die algorithmi-
schen Grundbausteine
e analysieren bereits implementierte Systeme
e  beurteilen Modell und Implementierung

Begriinden und Bewerten
e  begrlinden Vorgehensweisen bei der Modellierung in-
formatischer Sachverhalte

Strukturieren
o erkennen Reihenfolgen in Handlungsablaufen

Kommunizieren und Kooperieren
e stellen informatische Sachverhalte unter Benutzung
der Fachsprache mindlich und schriftlich sachgerecht
dar

Darstellen und Interpretieren
o erstellen Struktogramme bzw. Programmablaufpléne,
um Abldufe zu beschreiben

Die Programmierung soll sich auf die
Verwendung vorgegebener Objekte
beschranken. Die Implementierung
von Klassen bleibt der Oberstufe
Uberlassen.

Maégliche Programmiersprachen:
- Scratch

20
Wo.




Informatik und Gesellschaft

Schiilerinnen und Schiiler ...

Informatik, Mensch und Gesellschaft

beschreiben ihren Umgang mit Informatiksystemen aus
ihrer eigenen Lebenswelt

bewerten die Auswirkungen der Automatisierung in der
Arbeitswelt

respektieren die Eigentumsrechte an digitalen Werken
erkennen die Notwendigkeit einer verantwortungsvollen
Nutzung von Informatiksystemen

beschreiben und bewerten Unterschiede bei der Lizen-
zierung freier und gekaufter Software

kennen und beachten grundlegende Aspekte des Urhe-
berrechts

beurteilen Konsequenzen aus Schnelligkeit und schein-
barer Anonymitét bei elektronischer Kommunikation
wenden Kriterien an, um Seriositit und Authentizitat
von Informationen aus dem Internet zu beurteilen
beschreiben an ausgewahlten Beispielen, wann und wo
personenbezogene Daten gewonnen, gespeichert und ge-
nutzt werden

bewerten Situationen, in denen persénliche Daten wei-
tergegeben werden

gehen verantwortungsvoll mit persénlichen und fremden
Daten um

beachten Datenschutz, Privatsphére und
Informationssicherheit

erkennen unangemessene und gefahrdende
Medieninhalte und kénnen diese hinsichtlich rechtlicher
Grundlagen sowie gesellschaftlicher Normen
einschéatzen

beschreiben und reflektieren Einfliisse von Algorithmen
und Auswirkung der Automatisierung von Prozessen in
der digitalen Welt.

Schiilerinnen und Schiiler ...

Begriinden und Bewerten
o formulieren angemessene Bewertungskriterien und
wenden diese an
e gewichten verschiedene Kriterien und bewerten deren
Brauchbarkeit fiir das eigene Handeln
e stlitzen ihre Argumente auf erworbenes Fachwissen

Kommunizieren und Kooperieren
o verwenden elektronische Plattformen zum Austausch
gemeinsamer Dokumente

6 Wo.




Automaten (fakultativ)

Schiilerinnen und Schiiler ... Schiilerinnen und Schiiler ... e Beschréankung auf endliche, | 8 Wo.
deterministische Automaten
Sprachen und Automaten Modellieren und Implementieren e  Esgeniigen: Mealy- und
e unterscheiden Eingaben und Ausgaben realer Automaten o analysieren Sachverhalten und erarbeiten angemessene Moore-Automaten
e identifizieren unterschiedliche Zustande realer Automa- Modelle e mogliche Software: »Kara,
ten o verwenden bei der Implementierung die algorithmi- der Marienkéfer«
e beschreiben Zustandsiibergénge realer Automaten und schen Grundbausteine
die Eingaben, die sie ausgeldst haben e heeinflussen das Modellverhalten durch zielgerichtete
e erlautern das Prinzip der Eingabe, Verarbeitung und Anderungen
Ausgabe von Daten (EVA-Prinzip) als grundlegendes o flihren einen Automaten in einen anderen Automaten
Arbeitsprinzip von Informatiksystemen tber
o analysieren Automaten und modellieren sie zustandsori- | Begriinden und Bewerten
entiert e  begriinden Vorgehensweisen bei der Modellierung in-
e interpretieren einfache Zustandsdiagramme formatischer Sachverhalte
e  kennen Gemeinsamkeiten und Unterschiede verschiede-
ner Automaten Darstellen und Interpretieren
e nutzen Diagramme, Grafiken und Modelle, um sich in-
Algorithmen formatische Sachverhalte selbststandig zu erarbeiten
o interpretieren Handlungsvorschriften korrekt und fiihren e interpretieren Diagramme
sie schrittweise aus e gestalten Diagramme, um informatische Sachverhalte
e lesen und verstehen Handlungsvorschriften fur das Ar- zu beschreiben und mit anderen dartiber zu kommuni-
beiten mit Informatiksystemen zieren
o lesen formale Darstellungen von Algorithmen und set-
zen sie in Programme um
Textauszeichnungssprachen
Schiilerinnen und Schiiler ... Schiilerinnen und Schiiler ... e HTML (mit CSS) oder La- 10
TeX Wo.

Information und Daten

o erstellen Dokumente und nutzen Strukturierungsmog-
lichkeiten angemessen

e unterscheiden zwischen Inhalt und Gestaltung

e kennen die Begriffe »Objekt«, »Klasse« und »Attribut«
und verwenden sie in Anwendungssituationen

e kennen, verstehen und nutzen bewusst grundlegende
Prinzipien und Funktionsweisen der digitalen Welt

Modellieren und Implemementieren
e untersuchen bereits implementierte Systeme
o verwenden bei der Implementierung vorgegebene
Grundbausteine

Darstellen und Interpretieren
e trennen Inhalt und Gestaltung eines Dokuments




Verschlusselung (fakultativ)

Schiilerinnen und Schiiler ...

Information und Daten

o stellen Information in unterschiedlicher Form dar

e beurteilen Vor- und Nachteile unterschiedlicher Informa-
tionsdarstellungen

e unterscheiden Verschiebungs- und Ersetzungsverfahren

e unterscheiden zwischen synchroner und asynchroner
Verschlisselung

e entschlisseln verschliisselte Texte

e kennen Mdglichkeiten, verschlisselte Texte ohne Kennt-
nis des Schliissels zu entschliisseln

Informatik, Mensch und Gesellschaft
o erkennen die Unsicherheit einfacher \erschliisselungs-
verfahren

Schiilerinnen und Schiiler ...

Modellieren und Implementieren
o wenden unterschiedliche Verschlusselungsverfahren an

Begriinden und Bewerten
e hewerten verschiedene Verschlisselungsverfahren

8 Wo.




