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1 Die Fachgruppe Informatik des Lise-Meitner-Gymnasiums Geldern

Das Lise-Meitner-Gymnasium ist eine vierzligige Schule am Stadtrand von Geldern mit zurzeit ca. 1000
Schilerinnen und Schiilern und 70 Lehrerinnen und Lehrern. Das Einzugsgebiet der Schule umfasst neben
der Stadt Geldern die benachbarte Ortschaften Kapellen, Alpen und Sonsbeck. Im Bereich der Sekundar-
stufe Il kooperiert das Gymnasium mit seiner Nachbarschule, dem Friedrich-Spee-Gymnasium und bietet

mit ihm zahlreiche gemeinsame Kurse an, unter anderem in Informatik.

Am Lise-Meitner-Gymnasium wird Informatik ab der Jahrgangsstufe 8 im Wahlpflichtbereich 1l (WP 1)
zweistlindig unterrichtet, wobei jedes Jahr in der Regel ein bis zwei Kurse angeboten werden kénnen. In der
zweijahrigen Laufzeit dieser Kurse wird in altersstufengerechter Weise unter anderem auf Grundlagen der
Algorithmik am Beispiel einer didaktischen Lernumgebung wie z.B. Kara , auf die technische Informatik und
auf Robotik eingegangen. Der Unterricht erfolgt dabei in Verzahnung mit Inhalten der Mathematik und
Physik. In der Sekundarstufe Il bietet das Lise-Meitner-Gymnasium fiir die eigenen Schilerinnen und
Schiiler in allen Jahrgangsstufen jeweils einen Grundkurs in Informatik an. Hinzu kommen gemeinsame
Grund- und Leistungskurse mit dem Friedrich-Spee-Gymnasium entsprechend dem Wahlverhalten der
Schiiler. Um insbesondere Schiilerinnen und Schiilern gerecht zu werden, die in der Sekundarstufe | keinen
Informatikunterricht besucht haben, wird in Kursen der Einflihrungsphase Wert darauf gelegt, dass keine

Vorkenntnisse aus der Sekundarstufe | zum erfolgreichen Durchlaufen des Kurses erforderlich sind.

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik des Lise-Meitner-Gymnasiums aus zwei Lehrkraften, denen zwei
Computerrdume mit 16 bzw. 19 Computerarbeitsplatzen zur Verfligung stehen. Alle Arbeitsplatze sind an
das schulinterne Rechnernetz angeschlossen, so dass die Schiilerinnen und Schiiler Zugriff auf ihre eigene
Daten und die Recherchemdéglichkeiten im Internet haben. Auferdem stehen den Schilerinnen und
Schiilern im Selbstlernzentrum sechs PC-Arbeitsplatze zur Verfligung. Der Unterricht erfolgt ausschlieRlich in

Doppelstunden.
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2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Eingesetzte Software und Schulbiicher

Der Unterricht der Sekundarstufe Il wird mit Hilfe der Programmiersprache Java durchgefiihrt. Zur Erstellung
der Javaprogramme werden die didaktische Programmierumgebung Blue) und der ebenfalls fir den
Bildungsbereich erstellte Javaeditor genutzt. Beide Programme sind im Vergleich zu den professionellen
Programmierumgebungen Eclipse und Netbeans deutlich einfacher aufgebaut. Auerdem kommt die Bluel-
Erweiterung Greenfoot zum Einsatz, die eine Ubersichtliche Klassenbibliothek bietet, um grafisch an-
sprechende Animationen und Spiele entwickeln zu kénnen. Wesentliche Vorteile von BlueJ sind das inter-
aktive Erzeugen von Objekten und die Moglichkeit Zustéande einzelner Objekte wadhrend der Laufzeit zu
untersuchen. Dadurch wird das Erstellen von Testprogrammen stark vereinfacht. Ein Nachteil von Blue) ist
das Fehlen geeigneter Werkzeuge zur Erstellung von grafischen Oberflachen. Deshalb wird zusétzlich mit

dem Javaeditor gearbeitet.

In der Einflihrungsphase ist zur Zeit kein Lehrbuch eingefiihrt, in der Qualifikationsphase wird mit dem Buch
Informatik 2 bzw. Informatik 3 aus dem. Schéninghverlag gearbeitet. Die Einflihrung des Uberarbeiteten

Band 1 aus der Reihe ist fur das Schuljahr 2015/16 vorgesehen.

2.2 Unterrichtsvorhaben

Im Rahmen der nachfolgend beschriebenen Unterrichtsvorhaben werden alle im Kernlehrplan angefiihrten
Kompetenzen abgedeckt. Dokumentiert wird die Umsetzung auf zwei Ebenen, der Ubersichts- und der

Konkretisierungsebene.

Im ,,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben” (Abschnitt 2.2.1) wird die fiir alle Lehrerinnen und Lehrer gemaR
Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster
dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick iiber die Zuordnung der Unterrichts-
vorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen,
Inhaltsfeldern und inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich
als grobe OrientierungsgréRe, die nach Bedarf Gber- oder unterschritten werden kann. Um Freiraum fir
Vertiefungen, besondere Schiilerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer
Ereignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.4.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans

etwa % der Bruttounterrichtszeit verplant.
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Wihrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben” zur Gewahrleistung
vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppentbertritten und Lehrkraftwechseln fir alle
Mitglieder der Fachkonferenz bindend ist, haben die Ausweisung ,konkretisierter Unterrichtsvorhaben”

(Kapitel 2.1.2) Beispiele und Materialien, einen empfehlenden Charakter.

Da in den folgenden Unterrichtsvorhaben Inhalte in der Regel anhand von Problemstellungen in Anwen-
dungskontexten bearbeitet werden, werden in einigen Unterrichtsvorhaben jeweils mehrere Inhaltsfelder
angesprochen.
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2.2.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

1) Einfihrungsphase

Einfiihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-I

Thema:
Was ist Informatik? — Uberblick tiber die einzelnen
Teilgebiete der Informatik

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Einsatz, Nutzung und Aufbau von Informatik-
systemen

- Wirkung der Automatisierung

Zeitbedarf: 4 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-Il

Thema:
Grundlagen der objektorientierten Analyse,
Modellierung und Implementierung

Zentrale Kompetenzen:

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Daten und ihre Strukturierung
- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-lll

Thema:
Algorithmische Grundstrukturen in Java

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

Modellieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und Implementierung einfa-
cher Algorithmen

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-1V

Thema:
Javaprogramme mit grafischen
Benutzeroberflichen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

Modellieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmierspra-
che

- Analyse, Entwurf und Implementierung einfa-
cher Algorithmen

Zeitbedarf: 10 Stunden
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Einfiihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:

Digitale Daten — Einfiihrung in die Grundlagen,
Anwendungsgebiete und Verarbeitung bindrer
Codierung

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Bindre Codierung und Verarbeitung

- Besondere Eigenschaften der digitalen
Speicherung und Verarbeitung von Daten

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Modellierung und Implementierung von Klassen- und
Objektbeziehungen eines Spiels

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

Zeitbedarf: 8 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VII

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

Modellieren

Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Algorithmen
- Daten und ihre Strukturierung

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Algorithmen zum Suchen und Sortieren

- Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 8 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VIII

Thema:
Leben in der digitalen Welt — Immer mehr Még-
lichkeiten und immer mehr Gefahren!?

Zentrale Kompetenzen:

- Kommunizieren und Kooperieren
- Darstellen und Interpretieren

- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Geschichte der automatischen Datenverarbeitung
- Wirkungen der Automatisierung

- Dateisystem

Zeitbedarf: 10 Stunden

Summe Einfiihrungsphase 80 U.-Std.
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11) Qualifikationsphase (Q1 und Q2) - GRUNDKURS

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-1

Thema:

Wiederholung der objektorientierten Modellierung
und Programmierung anhand einer kontextbezo-
genen Problemstellung

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen

Formale Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 12 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-I1

Thema:

Modellierung und Implementierung von Anwen-
dungen mit dynamischen, linearen Datenstruk-
turen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen
Kontexten

- Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache

Zeitbedarf: 22 Stunden
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Qualifikationsphase 1
Unterrichtsvorhaben Q1-lii Unterrichtsvorhaben Q-1V
Thema: Thema:
Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen | Modellierung und Nutzung von relationalen
Datenbanken in Anwendungskontexten
Zentrale Kompetenzen:
- Argumentieren Zentrale Kompetenzen:
- Modellieren - Argumentieren
- Implementieren - Modellieren
- Darstellen und Interpretieren - Implementieren
- Kommunizieren und Kooperieren - Darstellen und Interpretieren
Inhaltsfelder: - Kommunizieren und Kooperieren
- Algorithmen Inhaltsfelder:
- Formale Sprachen und Automaten - Daten und ihre Strukturierung
Inhaltliche Schwerpunkte: ) ?Igorltlhn;en h dA
- Analyse, Entwurf und Implementierung von ) Ic:crma € 'kprl\allc en:n 4 utomlfte}? ;
Algorithmen - nformatik, Mensch und Gesellschaft
- Algorithmen in ausgewahlten informatischen Inhaltliche Schwerpunkte:
Kontexten - Datenbanken
- Syntax und Semantik einer Programmiersprache | -  Algorithmen in ausgewahlten informatischen
Kontexten

Zeitbedarf: 16 Stunden

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache
- Sicherheit

Zeitbedarf: 20 Stunden

UnterrichtsvorhabenQ1E-V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Einzelrechner und Rechnernetzwerke

- Sicherheit

- Nutzung von Informatiksystemen, Wirkungen
der Automatisierung

Zeitbedarf: 10 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 80 U.-Std.
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Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-1

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen
Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen
Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

Algorithmen in ausgewdhlten informatischen
Kontexten

Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Zeitbedarf: 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-I1

Thema:
Endliche Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Modellieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Endliche Automaten und formale Sprachen

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Endliche Automaten

- Grammatiken regularer Sprachen

- Moglichkeiten und Grenzen von Automaten
und formalen Sprachen

Zeitbedarf. 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q3-1ll

Thema:
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und
Grenzen der Automatisierbarkeit

Zentrale Kompetenzen:

Argumentieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

Informatiksysteme
Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

Einzelrechner und Rechnernetzwerke
Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 10 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 54 U.-Std.
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2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

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

Die Schiilerinnen und Schiiler
— verwenden die Fachsprache bei der Kommunikation tber informatische Sachverhalte (K),
— nutzen das verfligbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von Dateien unter
Bertucksichtigung der Rechteverwaltung (K),
— organisieren und koordinieren kooperatives und eigenverantwortliches Arbeiten (K),
— strukturieren den Arbeitsprozess, vereinbaren Schnittstellen und fiihren Ergebnisse zusammen (K),
— beurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsablaufe und Ergebnisse (K),
— prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).

I) Einflihrungsphase

Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Was ist Informatik? — Uberblick tiber die einzelnen Teilgebiete der Informatik

Leitfragen: Was macht Informatik? Welche fundamentalen Konzepte missen Informatikerinnen und
Informatiker in ihre Arbeit einbeziehen, damit informatische Systeme effizient und zuverldssig arbeiten
kdnnen? Wo lassen sich diese Konzepte (in Ansétzen) in dem schuleigenen Netzwerk- und Computersystem
wiederfinden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Im ersten Unterrichtsvorhaben werden die funf Inhaltsfelder des Faches Informatik beispielhaft an einem
Informatiksystem erarbeitet und den Bereichen der Wissenschaft Informatik zugeordnet. Das
Unterrichtsvorhaben ist so strukturiert, dass die Schiilerinnen und Schiiler anhand bekannter Alltagstechnik
die Grundideen fundamentaler informatischer Konzepte (Inhaltsfelder) zuordnen und nachvollziehen kénnen.

Ausgehend von dem bekannten Bedienungs- und Funktionalitdtswissen eines Smartphones werden
technischen Bestandteile, Strukturierung von Daten, das Prinzip der Algorithmik, die Eigenheit formaler Spra-
chen, die Kommunikationsfahigkeit von Informatiksystemen und die positiven und negativen Auswirkungen
auf Mensch und Gesellschaft thematisiert. Das am Beispiel Smartphone erworbene Wissen kann auf weitere
den Schilerinnen und Schilern bekannte Informatiksysteme (ibertragen werden. In einem letzten Schritt
kann ausgehend von den Inhaltsfeldern das Schulnetzwerk in Ansatzen so analysiert werden, dass ein
kompetenter Umgang mit diesem ermoglicht wird.

Zeitbedarf: 4 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien,
Materialien
1. Informatiksysteme und ihr ge- | Die Schilerinnen und Schiiler Als Anschauungsmaterial bie-
nereller Aufbau - bewerten anhand von Fallbeispielen die ten sich Smartphones an.
(a) Daten und ihre Strukturierung Auswirkungen des Einsatzes von
(b) Algorithmen Informatiksystemen (A),
(c) Formale Sprachen und - nutzen die im Unterricht eingesetzten
Automaten Informatiksysteme selbststandig, sicher,
(d) Informatiksysteme zielfiUhrend und verantwortungsbewusst (D).

(e) Informatik, Mensch und
Gesellschaft

2. Der kompetente Umgang mit Benutzer- und Datenschutzbe-

dem Schulnetzwerk stimmungen der Schule

(a) Erstellen und Anlegen von
Ordnerstrukturen

(b) Sortieren von Dateien und
Ordnern

(c) Eingabe von Befehlen Uber
Eingabeaufforderung

(d) Einzelrechner und Netzwerk

(e) Sicherheit und Datenschutz

Unterrichtsvorhaben EF-II

Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung

Leitfragen: Wie lassen sich Gegenstandsbereiche informatisch modellieren und informatisch realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfihrungsphase ist die Objektorientierte
Programmierung. Dieses Unterrichtsvorhaben fihrt in die Grundlagen der Analyse, Modellierung und
Implementierung in diesen Kontext ein. Dazu werden konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der
Schiilerinnen und Schiiler analysiert und im Sinne des objektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei
werden die grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und wichtige Modellierungswerkzeuge wie

Objektdiagramme und Klassendiagramme eingefiihrt.

Im Anschluss wird die objektorientierte Analyse fiir ein BluelJ-Projekt mit grafischer Ausgabe durchgefiihrt
(,Pferdekoppel”). Die vom Projekt vorgegebenen Klassen werden von Schilerinnen und Schiilern in Teilen
analysiert und entsprechende Objekte werden anhand einfacher Problemstellungen erprobt. AnschlieBend
implementieren und testen die Schilerinnen und Schiiler einfache Programme. Wichtig ist, dass den
Schiilerinnen und Schiilern von Anfang an bewusst wird, dass ein Computerprogramm aus objektorientierter
Sicht aus Klassen besteht, nach deren Angaben wahrend der Laufzeit Objekten erzeugt werden, die mit-
einander interagieren. Zuerst liegt der Focus auf dem Klassen-Konzept (Unterscheidung zwischen Klasse und
Objekt, Attribute, Methoden, Objektidentitat und Objektzustand). AnschlieRend folgt mit der Vererbung das

zweite wichtige Konzept der OOP (Ober- und Unterklasse, Generalisierung und Spezialisierung). AuRerdem
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werden die primitiven Datentypen int, float (double) und boolean sowie Referenzdatentypen eingefiihrt.

Zu diesem Zeitpunkt wird auf die Verwendung von Kontrollstrukturen verzichtet, so dass der Quellcode aus

einer rein linearen Sequenz besteht. um eine Fokussierung auf die Grundlagen der Objektorientierung zu

ermoglich, ohne dass algorithmische Probleme ablenken.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Zeitbedarf: 8 Stunden

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien,
Materialien

1. Identifikation von Objekten und

Klassen

(a) An dem Beispiel unterschied-
licher Pferde werden Objekte
und Klassen im Sinne der ob-
jektorientierten Modellierung
eingefihrt.

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

(c) Die Modellierungen werden ei-
nem konkreten Anwendungs-
fall entsprechend angepasst.

2. Analyse von Objekten und Klas-

sen im BlueJ-Projekt

(a) Schritte der objektorientierten
Analyse, Modellierung und
Implementation

(b) Analyse und Erprobung der Ob-
jekte im BluelJ-Projekt

3. Implementierung einfacher Ak-

tionen in Blue)

(a) Quelltext einer Java-Klasse

(b) Implementation eigener
Methoden

(c) Programme libersetzen (Auf-
gabe des Compilers) und testen

4. Implementierung eigener
Klassen unter Verwendung der
Vererbung

Die Schiilerinnen und Schiler

- ermitteln bei der Analyse einfacher Pro-
blemstellungen Objekte, ihre Eigen-
schaften und ihre Operationen (M),

- stellen den Zustand eines Objekts dar
(D),

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

- implementieren einfache Algorithmen
unter Beachtung der Syntax und Seman-
tik einer Programmiersprache (1),

- implementieren Klassen in einer
Programmiersprache

Buch, Kapitel 2 Einfiihrung in
die Objektorientierung

2.1 Objektorientierte Model-
lierung

Bluel-Projekt ,Pfedekoppel”

— Von der Realitat zu
Objekten

— Von den Objekten zu
Klassen

— Objekte inspizieren,
Methoden aufrufen
Objektidentitat und
Objektzustand

Erweiterung des Projekts in

Bluel

— Methoden schreiben

— Programme Ubersetzen
und testen

Unterklasse Springpferd
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Unterrichtsvorhaben EF-IlI

Thema: Algorithmische Grundstrukturen in Java

Leitfragen: Wie lassen sich Aktionen von Objekten flexibel realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ziel dieses Unterrichtsvorhabens ist es, das Verhalten von Objekten flexibel zu programmieren. Ein erster
Schwerpunkt liegt dabei auf der Erarbeitung von Kontrollstrukturen. Dabei lernen die Schilerinnen und
Schiiler zwei unterschiedlichen Konzepte kennen: Wiederholungen und bedingte Anweisungen. Um eine
gedankliche und begriffliche Trennung zu fordern, werden diese Kontrollstrukturen in unterschiedlichen
Projekten eingefiihrt. Wahrend Schleifen noch zur Weiterentwicklung des zuvor erstellte Pferdeprogramms
bendtigt werden, kommen bedingte Anweisungen im folgenden Projekt mit den Baukastenklassen zum
Einsatz.

Ein zweiter Schwerpunkt des Unterrichtsvorhabens liegt auf dem Einsatz von Variablen. Beginnend mit
lokalen Variablen, die in Methoden und Zahlschleifen zum Einsatz kommen, Uber Variablen in Form von
Parametern und Riickgabewerten von Methoden, bis hin zu Variablen, die die Attribute einer Klasse
realisieren, lernen die Schilerinnen und Schiler die unterschiedlichen Einsatzmoglichkeiten des
Variablenkonzepts anzuwenden. Zum Einiben des Umgangs mit Variablen wird in einem weiteren Projekt

eine die Klasse Bruch modelliert und implementiert, die Operationen zur Bruchrechnung zur Verfiigung stellt.

Zeitbedarf: 18 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

Die Schiilerinnen und Schiiler Arbeitsblatter:

1. Algorithmen

(a)

Wiederholungen (While-
Schleife)

(b)
(c)

(d)

bedingte Anweisungen
Verknipfung von Bedingun-
gen durch die logischen Funk-
tionen UND, ODER und NICHT
Systematisierung des Vorge-
hens zur Entwicklung von
Algorithmen zur Lésung
komplexerer Probleme

2. Variablen und Methoden

(a)

(b)

(c)

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

Implementierung eigener Me-
thoden mit Parameteriber-
gabe und/oder Rickgabewert
Implementierung von Kon-
struktoren

analysieren und erldutern einfache
Algorithmen und Programme (A),
entwerfen einfache Algorithmen und stel-
len sie umgangssprachlich und grafisch dar
(M),

ordnen Attributen, Parametern und Riick-
gaben von Methoden einfache Datentypen
zu (M),

modifizieren einfache Algorithmen und
Programme (l),

implementieren Algorithmen unter Ver-
wendung von Variablen und Wertzuweisun-
gen, Kontrollstrukturen sowie Methoden-
aufrufen (1),

implementieren Klassen in einer
Programmiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (I),
implementieren einfache Algorithmen un-
ter Beachtung der Syntax und Semantik ei-
ner Programmiersprache (1),

testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (I).

—  Schleifen
BlueJ-Projekt
,Pferderennen”

Arbeitsblatter:
— Bedingte Anweisungen
— Logische Funktionen

BlueJ-Projekt ,Siedlung”

Arbeitsblatter:

— lokale Variablen

— Methoden und Para-
meter

Bluel-Projekt ,,Bruchrech-
nung”
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Unterrichtsvorhaben EF-IV

Thema: Javaprogramme mit grafische Benutzeroberfldchen

Leitfragen: Wie sind Javaprogramme mit grafischer Oberflache aufgebaut? Wie reagieren Programme auf
Benutzereingaben?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das Unterrichtsvorhaben hat die Erstellung von grafischen Benutzerschnittstellen fiir Javaprogrammen mit
Hilfe einer visuellen Entwicklungsumgebung zum Inhalt. Wichtig ist diese Sequenz einerseits, da heute fast
alle Anwendungsprogramme mit grafische Schnittstellen ausgestattet sind.

Andererseits lernen die Schilerinnen und Schiiler mit dem Objektinspektor ein wichtiges Werkzeug zur
Anpassung von grafischen Komponenten wahrend des Programmentwurfs kennen.

Der vom Javaeditor generierte Code kann zu diesem Zeitpunkt zwar noch nicht vollstdndig erklart werden,
jedoch bietet es sich an einigen Stellen auf Details im Quelltext einzugehen. So sollte auf die main-Methode
hingewiesen werden, die den Einstiegspunkt eines jeden Javaprogramms darstellt. Auch die Erstellung von
jar-Archiven kann thematisiert werden. Zum Abschluss soll ein Bruchrechner unter Zuhilfenahme der bereits
im Unterrichtsvorhaben Il implementierten Bruchklasse erstellt werden.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Programme mit GUI Die Schiilerinnen und Schiiler ABs zum Javaeditor mit
(a) Swing-Komponenten — analysieren und erldutern einfache Algorith- | Ubungsaufgaben
(b) Zugriff auf Komponenten mit men und Programme (A),
dem Objektinspektor — ordnen Attributen, Parametern und Riickga-
(c) Getter- und Settermethoden ben von Methoden einfache Datentypen zu
(d) Umwandlung von Datentypen (™M),
(String und int) — implementieren Algorithmen unter Verwen-

2. Prinzipien objektorientierter dung von Variablen “”O,' Wertzuweisungen, Erstellung einer Oberflache fir
Kontrollstrukturen sowie Methodenaufrufen

Programmierung einen Bruchrechner (mit der

L 1),

e  Geheimnisprinzip ( ) . L Klasse Bruch)
. . — implementieren Klassen in einer

e  Wiederverwendbarkeit

Programmiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1),

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

— testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

— interpretieren Fehlermeldungen und korrigie-
ren den Quellcode (I).
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Unterrichtsvorhaben EF-V

Thema: Das ist die digitale Welt! - Einflhrung in die Grundlagen, Anwendungsgebiete und Verarbei-
tung binarer Codierung

Leitfragen: Wie werden bindre Informationen gespeichert und wie kénnen sie davon ausgehend weiter
verarbeitet werden? Wie unterscheiden sich analoge Medien und Geréate 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 Schiilerinnen und
Schiller 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
Moéglichkeiten von analog und
digital

2. Der Umgang mit bindrer Codie-

rung von Informationen

(a) Das binare (und hexadezimale)

Zahlensystem

Binare Informationsspeiche-

rung

(c) Binare Verschliisselung

(d) Implementation eines Binar-
umrechners

(b)

3. Aufbau informatischer Systeme
(a) Identifikation des EVA-Prinzips
als grundlegende Arbeitsweise
informatischer Systemen
Nachvollziehen der von-Neu-
mann-Architektur als
relevantes Modell der
Umsetzung des EVA-Prinzips

(b)

Die Schilerinnen und Schiiler

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

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

— interpretieren Bindrcodes 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)

Exkurs ,,Analog und Digital”

Exkurs ,,Bindre Welt”

Exkurs , Arbeitsweise eines
Computers”
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Unterrichtsvorhaben EF-VI

Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen anhand eines
Spiels

Leitfragen: Wie werden realistische Systeme anforderungsspezifisch reduziert, als Entwurf modelliert und
implementiert? Wie werden Beziehungen zwischen Klassen dargestellt und implementiert?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Das Unterrichtsvorhaben hat die Entwicklung von Objekt -und Klassenbeziehungen zum Schwerpunkt. Dazu
wird, ausgehend von der Realitdt, Gber Objektidentifizierung und Entwurf bis hin zur Implementation ein
Softwareprodukt ganzheitlich erstellt.

Zuerst identifizieren die Schiilerinnen und Schiiler Objekte und stellen diese dar. Aus diesen Objekten werden
Klassen gebildet und ihre Beziehungen werden in einem Entwurfsdiagramm {ibernommen. AnschlieRend
wird ein Exkurs unternommen, um die Bluel-Erweiterung Greenfoot vorzustellen. Durch die Bearbeitung
kleinerer Ubungen machen sich die Schiiller unter Verwendung der Klassendokumentation mit der
Entwicklungsumgebung vertraut. Danach wird ein vorgegebenes Implementationsdiagramm des Spiels mit
dem zuvor gemeinsam erstellen Entwurfsdiagramm verglichen. Zum Schluss programmieren die Schiiler das
Spiel weitgehend selbststandig in Javaklassen.

Zeitbedarf: 8 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Umsetzung von Anforderungen
in Entwurfsdiagramme

(a) Aus Anforderungsbeschrei-
bungen werden Objekte mit
ihren Eigenschaften identi-
fiziert

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

2. Exkurs: Grennfoot und die

Arbeit mit der Dokumentation

(a) Vorstellen der Klassen World
und Actor

(b) Erweiterung um eigene
Unterklassen

(c) Wiederholung von Arrays

3. Implementationsdiagramme als
erster Schritt der Programmierung
(a) Erweiterung des Entwurfsdia-
gramms um Konstruktoren
und get- und set-Methoden
Festelegung von Datentypen
in Java, sowie von Rickgaben
und Parametern
Modellierung von Attributen
als Felder
(c) Deklaration, Instanziierung
und Zugriffe auf ein Feld

(b)

(a)

4. Implementierung

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

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

(b)

Die Schilerinnen und Schiiler

— analysieren und erldutern eine objektorien-
tierte Modellierung (A),

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

— ermitteln bei der Analyse einfacher Problem-

stellungen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre
Operationen und ihre Beziehungen (M),

— modellieren Klassen mit ihren Attributen,
ihren Methoden und Assoziationsbezieh-
ungen (M),

— ordnen Attributen, Parametern und Rick-
gaben von Methoden einfache Datentypen,
Objekttypen oder lineare Datensammlungen
zu (M),

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

— modellieren Klassen unter Verwendung von
Vererbung (M),

— implementieren Klassen in einer Program-
miersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (I),

— testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (I),

— interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (I),

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

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

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

— stellen Klassen, Assoziations- und Vererb-

ungsbeziehungen in Diagrammen grafisch dar

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

Demonstration des ,,Héher-
Niedriger-Spiels“-Spiels

Szenario “Sealife”

AB ,,Szenarien mit Greenfoot
entwerfen”

AB ,Impelentierung eines
Rundenzihlers”

Das ,,Hoher-Niedriger-Spiel”
AB ,Implementations-
diagramm"

Bilddateien ,,Spielkarten”

Kapitel 8 Softwareprojekte
8.1 Softwareentwicklung
8.2 Oberflachen




Schulinterner Lehrplan Informatik SlI Seite 19

Unterrichtsvorhaben EF-VII

Thema: Such- und Sortieralgorithmen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben beschaftigt sich mit der Erarbeitung von Such- und Sortieralgorithmen.
Der Schwerpunkt des Vorhabens liegt dabei auf den Algorithmen, die zuerst in Pseudocode
erarbeitet und anschliefend in Java umgesetzt werden. Dabei lernen die Schiilerinnen und Schiiler
zunachst Strategien des Suchens (lineare Suche, ggf. auch bindre Suche) und dann des Sortierens
(Selection Sort, Insertion Sort und Bubble Sort) kennen. Der Projekteinstiege mit Spielkarten dienen
dazu, die jeweiligen Strategien handlungsorientiert zu erkunden und die zugrundeliegenden
Algorithmen in Pseudocode darzustellen. Dabei kdnnen bereits intuitive Effizienzbetrachtungen der
Suchalgorithmen vorgenommen werden. Bei der anschlieRenden Implementierung sollen die
Schilerinnen und Schiler auf die im letzten Unterrichtsvorhaben erstellten Klassen Spielkarte und
Croupier zurlickgreifen.

Zum Abschluss des Unterrichtsvorhabens wird die Effizienz der unterschiedlicher Sortierverfahren
beurteilt. Dazu wird ein Zahler implementiert, der fir jedes Verfahren die Anzahl der beim Sortieren
vorgenommenen Vergleiche bestimmt. Von diesen Werten ausgehend wird unter Berticksichtigung
des Zusammenhangs zwischen FeldgroBe und Anzahl der Sortierschritte die Effizienz dieser
Verfahren allgemein dargestellt.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Modellierung und Imple- Die Schilerinnen und Schiiler Sortieren und Suchen auf
mentation von Datenansamm- | — analysieren Such- und Sortieralgorithmen Feldern

lungen und wenden sie auf Beispiele an (D) Das Feld — Eine Sammlung

— entwerfen einen weiteren Algorithmus zum | von Daten
Sortieren (M)

— beurteilen die Effizienz von Algorithmen am
Beispiel von Sortierverfahren hinsichtlich

(a) Modellierung von Attributen
als Felder

(b) Deklaration, Instanziierung
und Zugriffe auf ein Feld

Zeit und Speicherplatzbedarf (A)

- ) Sortieren und Suchen auf
— ordnen Attributen lineare Datenansamm-

2. Explorative Erarbeitung von

Suchverfahren Feldern
L lungen zu (M) h . .
(a) Erkundung von Strategien fiir Suchen mit System:
das Suchen auf unsortierten — Lineare Suche
Daten, auf sortierten Daten — Binare Suche

und mithilfe einer Berech-
nungsfunktion.

(b) Vergleich der drei Verfahren
durch intuitive Effizienzbe-
trachtungen.
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3. Systematisierung von Algo- Sortieren und Suchen auf
rithmen und Effizienzbetrach- Feldern
tungen Sortieren:

— Selection Sort
— Insertion Sort
—  Bubble Sort

(a) Formulierung (falls selbst
gefunden) oder Erlduterung
von mehreren Algorithmen im
Pseudocode

(b) Anwendung von Sortieral-
gorithmen auf verschiedene
Beispiele

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

(d) Effizienzbetrachtungen an
einem konkreten Beispiel be-
ziglich der Rechenzeit und
des Speicherplatzbedarfs

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

Unterrichtsvorhaben EF-VIII

Thema: Leben in der digitalen Welt — Immer mehr Méglichkeiten 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.
Dariber 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 Entwicklungen der Informatik erarbeitet. Dabei
werden auch ibergeordnete Tendenzen identifiziert.

Aus gehend 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: 10 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Schriftzeichen, Rechenmaschi- | Die Schiilerinnen und Schiiler Exkurs ,,Geschichte der Infor-
ne, Computer — bewerten anhand von Fallbeispielen die matik”
(a) Anhand von Schwerpunkten, Auswirkungen des Einsatzes von

wie z.B. Datenspeicherung Informatiksystemen (A),

sollen wichtige Entwicklungen |— erldutern wesentliche Grundlagen der
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der Informatik vorgestellt Geschichte der digitalen Datenverarbeitung
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 Informationsver-
arbeitung erarbeitet werden.

2. Die Informationsverarbeitung Exkurs ,,Informatik und
und ihre Moglichkeiten und Ge- Gesellschaft”
fahren

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

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

(c) Betrachtung von Fallbeispielen
(technische und organisatori-
sche Vorteile, sowie deren
datenschutzrechtlichen Nach-
teile)

Il) Qualifikationsphase

Unterrichtsvorhaben Q1-I:

Thema: Wiederholung der objektorientierten Modellierung und Programmierung

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

Vorhabenbezogenen Konkretisierung:

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

Die Schilerinnen und Schiilern erlautern und modifizieren den ersten Entwurf und modellieren
sowie implementieren weitere Klassen und Methoden fiir eine entsprechende Anwendung. Klassen
und ihre Beziehungen werden in einem Implementationsdiagramm dargestellt. Dabei werden
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wird eine Klasse dokumentiert. Der
Objekten

Kommunikation zwischen zwei ausgewahlten Objekten grafisch dargestellt wird. In diesem

Sichtbarkeitsbereiche
Nachrichtenaustausch

zugeordnet. Exemplarisch

zwischen verschiedenen wird verdeutlicht, indem die

Zusammenhang wird das Nachrichtenkonzept der objektorientierten Programmierung wiederholt.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien

Wiederholung und Erweiterung Die Schilerinnen und Schiiler Modellierung eines Rollen-

der objektorientierten Model- -

lierung und Programmierung
durch Analyse und Erweiterung

eines kontextbezogenen Beispiels

(a) Analyse der Problemstellung
(b) Analyse der Modellierung
(Implementationsdiagramm)

(c)

Erweiterung der Modellierung
im Implementationsdiagramm
(Vererbung, abstrakte Klasse)

analysieren und erldutern objektorientierte
Modellierungen (A),

beurteilen die syntaktische Korrektheit und
die Funktionalitdt von Programmen (A),
modellieren Klassen mit ihren Attributen,
Methoden und ihren
Assoziationsbeziehungen unter Angabe von
Multiplizitaten (M),

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

spiels

modellieren abstrakte und nicht abstrakte

Klassen unter Verwendung von Vererbung

durch Spezialisieren und Generalisieren (M),

implementieren Klassen in einer

Programmiersprache auch unter Nutzung

dokumentierter Klassenbibliotheken (I),

nutzen die Syntax und Semantik einer

Programmiersprache bei der

Implementierung und zur Analyse von

Programmen

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

— interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (I),

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

— dokumentieren Klassen (D),

— stellen die Kommunikation zwischen

Objekten grafisch dar (D).

(d) Kommunikation zwischen -
mindestens zwei Objekten
(grafische Darstellung)

(e) Dokumentation von Klassen -

(f) Implementierung der
Anwendung oder von Teilen
der Anwendung -

Unterrichtsvorhaben Q1-II:

Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen
Datenstrukturen

Leitfrage: Wie kénnen beliebig viele linear angeordnete Daten im Anwendungskontext verwaltet
werden?
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Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Die Datenstruktur Schlange im | Die Schiilerinnen und Schiiler Beispiel: Warteschlange am
Anwendungskontext unter — erlautern Operationen dynamischer (linearer |Bus
Nutzung der Klasse Queue oder nicht-linearer) Datenstrukturen (A), Ubung ,,Stausimulation”
(a) Analyse der Problemstellung, |— analysieren und erldutern Algorithmen und
Ermittlung von Objekten, Programme (A),
ihren Eigenschaften und — beurteilen die syntaktische Korrektheit und
Operationen die Funktionalitdt von Programmen (A),
(b) Erarbeitung der Funktionalitdt |— ordnen Attributen, Parametern und
der Klasse Queue Riickgaben von Methoden einfache
(g) Modellierung und Datentypen, Objekttypen sowie lineare und
Implementierung der nichtlineare Datensammlungen zu (M),
Anwendung unter — ermitteln bei der Analyse von
Verwendung eines oder Problemstellungen Objekte, ihre
mehrerer Objekte der Klasse Eigenschaften, ihre Operationen und ihre
Queue Beziehungen (M),

— modifizieren Algorithmen und Programme (I),

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

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

— interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (I),

—  testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1),

— stellen lineare und nichtlineare Strukturen
grafisch dar und erlautern ihren Aufbau (D).
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2. Die Datenstruktur Stapel im

Anwendungskontext unter

Nutzung der Klasse Stack

(a) Analyse der Problemstellung,
Ermittlung von Objekten,
ihren Eigenschaften und
Operationen

(b) Erarbeitung der Funktionalitat
der Klasse Stack

(c) Modellierung und Implemen-
tierung der Anwendung unter
Verwendung eines oder
mehrerer Objekte der Klasse
Stack

3. Die Datenstruktur lineare Liste

im Anwendungskontext unter

Nutzung der Klasse List

(a) Erarbeitung der Vorteile der
Klasse List im Gegensatz zu
den bereits bekannten
linearen Strukturen

(b) Modellierung und
Implementierung einer
kontextbezogenen
Anwendung unter
Verwendung der Klasse List.

Beispiel: Biicherstapel

Unterrichtsvorhaben Q1-lil:

Thema: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In einem Anwendungskontext werden zundchst Informationen in einer linearen Liste bzw. einem

Feld gesucht. Hierzu werden Verfahren entwickelt und implementiert bzw. analysiert und erldutert,

wobei neben einem iterativen auch ein rekursives Verfahren thematisiert wird und mindestens ein

Verfahren selbst entwickelt und implementiert wird. Die verschiedenen Verfahren werden

hinsichtlich Speicherbedarf und Zahl der Vergleichsoperationen miteinander verglichen.

AnschlieBend werden Sortierverfahren entwickelt und implementiert (ebenfalls fiir lineare Listen



Schulinterner Lehrplan Informatik SlI Seite 25

und Felder). Hierbei soll auch ein rekursives Sortierverfahren entwickelt werden. Die Implemen-
tationen von Quicksort sowie dem Sortieren durch Einfligen werden analysiert und erldutert. Falls
diese Verfahren vorher schon entdeckt wurden, sollen sie hier wiedererkannt werden. Die rekursive
Abarbeitung eines Methodenaufrufs von Quicksort wird grafisch dargestellt.

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

Zeitbedarf: 16 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Kapitel und Materialien
1. Suchen von Daten in Listen und | Die Schilerinnen und Schiler Beispiel: Karteiverwaltung
Arrays — analysieren und erldutern Algorithmen und

(a) Lineare Suche in Listen und in Programme (A),

Arrays — beurteilen die syntaktische Korrektheit und

(b) Bindre Suche in Arrays als die Funktionalitdt von Programmen (A),
Beispiel fur rekursives — beurteilen die Effizienz von Algorithmen
Problemldsen unter Berticksichtigung des Speicherbedarfs

(c) Untersuchung der beiden und der Zahl der Operationen (A),
Suchverfahren hinsichtlich — entwickeln iterative und rekursive
ihrer Effizienz (Laufzeitverhal- Algorithmen unter Nutzung der Strategien
ten, Speicherbedarf) ,Modularisierung” und ,Teilen und

Herrschen” (M),

2. Sortieren in Listen und Arrays - |— modifizieren Algorithmen und Programme (I),

Entwicklung und — implementieren iterative und rekursive

Implementierung von iterativen Algorithmen auch unter Verwendung von

und rekursiven Sortierverfahren dynamischen Datenstrukturen (l),

(a) Entwicklung und — implementieren und erldutern iterative und
Implementierung eines rekursive Such- und Sortierverfahren (1),
einfachen Sortierverfahrens — nutzen die Syntax und Semantik einer
flr eine Liste Programmiersprache bei der

(b) Implementierung eines Implementierung und zur Analyse von
einfachen Sortierverfahrens Programmen (1),
fur ein Feld — interpretieren Fehlermeldungen und

(c) Entwicklung eines rekursiven korrigieren den Quellcode (1),
Sortierverfahren fiir ein Feld |~ testen Programme systematisch anhand von
(z.B. Sortieren durch Mischen) Beispielen (1),

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

3. Untersuchung der Effizienz der |—

Sortierverfahren ,Sortieren durch

direktes Einfligen” und

»Quicksort” auf linearen Listen

(a) Grafische Veranschaulichung
der Sortierverfahren

(b) Untersuchung der Anzahl der
Vergleichsoperationen und
des Speicherbedarf bei beiden
Sortierverfahren Beurteilung
der Effizienz der beiden
Sortierverfahren
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Unterrichtsvorhaben Q1-1V:

Thema: Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

In anderen Anwendungskontexten miissen Datenbanken erst noch entwickelt werden, um Daten zu
speichern und Informationen fiir die Beantwortung von moglicherweise auftretenden Fragen zur
Verfiigung zu stellen. Daflir ermitteln Schilerinnen und Schiiler in den Anwendungssituationen
Entitdten, zugehorige Attribute, Relationen und Kardinalitditen und stellen diese in Entity-
Relationship-Modellen dar. Entity-Relationship-Modelle werden interpretiert und erldutert, modi-
fiziert und in Datenbankschemata tberfihrt. Mit Hilfe von SQL-Anweisungen kénnen anschliefend
im Kontext relevante Informationen aus der Datenbank extrahiert werden.

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

An einem Beispiel wird verdeutlicht, dass in Datenbanken Redundanzen unerwiinscht sind und
Konsistenz gewahrleistet sein sollte. Die 1. bis 3. Normalform wird als Gutekriterium flr
Datenbankentwiirfe eingefiihrt. Datenbankschemata werden hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform
untersucht und (soweit notig) normalisiert.

Zeitbedarf: 20 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Nutzung von relationalen
Datenbanken

(a) Aufbau von Datenbanken und
Grundbegriffe
—  Entwicklung von
Fragestellungen zur
vorhandenen Datenbank
— Analyse der Struktur der
vorgegebenen Datenbank
und Erarbeitung der
Begriffe Tabelle, Attribut,
Datensatz, Datentyp,
Primarschlissel,
—  Fremdschlissel,
Datenbankschema
(b) saL-Abfragen
— Analyse vorgegebener
SQL-Abfragen und
Erarbeitung der
Sprachelemente von SQL
(SELECT (DISTINCT)
..FROM, WHERE, AND,
OR, NOT) auf einer
Tabelle
— Analyse und Erarbeitung
von SQL-Abfragen auf
einer und mehrerer
Tabelle zur Beantwortung
der Fragestellungen (JOIN,
UNION, AS, GROUP
BY,ORDER BY, ASC, DESC,
COUNT, MAX, MIN, SUM,
Arithmetische
Operatoren: +, -, *, /, (...),
Vergleichsoperatoren: =,
<>, >, <, >=, <=, LIKE,
BETWEEN, IN, IS NULL)
(C) Vertiefung an einem weiteren
Datenbankbeispiel

Die Schiilerinnen und Schiiler

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

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

erlautern die Eigenschaften normalisierter
Datenbankschemata (A),

bestimmen Primar- und Sekundarschliissel
(M),

ermitteln fir anwendungsbezogene
Problemstellungen Entitaten, zugehorige
Attribute, Relationen und Kardinalitdten (M),
modifizieren eine Datenbankmodellierung
(M),

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

bestimmen Primar- und Sekundarschlissel
(M),

Uberfihren Datenbankschemata in
vorgegebene Normalformen (M),
verwenden die Syntax und Semantik einer
Datenbankabfragesprache, um Informationen
aus einen Datenbanksystem zu extrahieren
(1,

ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfragen
Uber mehrere verknipfte Tabellen (D),
stellen Entitdten mit ihren Attributen und die
Beziehungen zwischen Entitdten in einem
Entity-Relationship-Diagramm grafisch dar
(D),

Uberpriifen Datenbankschemata auf
vorgegebene Normalisierungseigenschaften
(D).

Beispiel Surfschule

2. Modellierung von relationalen
Datenbanken
(a) Entity-Relationship-Diagramm
— Ermittlung von Entitaten,
zugehorigen Attributen,
Relationen und Kardina-
litdten in
Anwendungssituationen
und Modellierung eines
Datenbankentwurfs in
Form eines Entity-
Relationship Diagramms
— Erlauterung und
Modifizierung einer
Datenbankmodellierung
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(b) Entwicklung einer Datenbank
aus einem Datenbankentwurf

Modellierung eines
relationalen
Datenbankschematas zu
einem Entity-
Relationship-Diagramm
inklusive der
Bestimmung von Primar-
und Sekundarschliisseln

(c) Redundanz, Konsistenz und
Normalformen

Untersuchung einer
Datenbank hinsichtlich
Konsistenz und
Redundanz in einer
Anwendungssituation
Uberpriifung von
Datenbankschemata
hinsichtlich der 1. bis 3.
Normalform und Norma-
lisierung (um Redundan-
zen zu vermeiden und
Konsistenz zu gewahr-
leisten)
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Unterrichtsvorhaben Q1-V:

Thema: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

AnschlieBend an das vorhergehende Unterrichtsvorhaben zum Thema Datenbanken werden der
Datenbankzugriff aus dem Netz, Topologien von Netzwerken, eine Client-Server-Struktur, das
TCP/IP-Schichtenmodell sowie Sicherheitsaspekte beim Zugriff auf Datenbanken und verschiedene
symmetrische und asymmetrische kryptografische Verfahren analysiert und erldutert. Fallbeispiele

zur Datenschutzproblematik und zum Urheberrecht runden das Unterrichtsvorhaben ab.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Daten in Netzwerken und
Sicherheitsaspekte in Netzen
sowie beim Zugriff auf
Datenbanken

(a) Beschreibung eines
Datenbankzugriffs im Netz
anhand eines
Anwendungskontextes und
einer Client-Server-Struktur
zur Klarung der
Funktionsweise eines
Datenbankzugriffs
Netztopologien als Grundlage
von Client-Server-Strukturen
und TCP/IP-Schichtenmodell
als Beispiel fiir eine
Paketlibermittlung in einem
Netz

Vertraulichkeit, Integritat,
Authentizitat in Netzwerken
sowie symmetrische und
asymmetrische
kryptografische Verfahren
(Casar-, Vigenere-, RSA-
Verfahren) als Methoden
Daten im Netz verschliisselt zu
Gbertragen

(b)

(c)

Die Schilerinnen und Schiler

beschreiben und erlautern Topologien, die
Client-Server-Struktur und Protokolle sowie
ein Schichtenmodell in Netzwerken (A),
analysieren und erldutern Eigenschaften und
Einsatzbereiche symmetrischer und
asymmetrischer Verschliisselungsverfahren
(A),

untersuchen und bewerten anhand von
Fallbeispielen die Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen, die Sicherheit von
Informatiksystemen sowie die Einhaltung der
Datenschutzbestimmungen und des
Urheberrechts (A),

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

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

Ergdnzungsmaterialien zum
Lehrplannavigator
Unterrichtsvorhaben,
Verschlusselung Q1.5 - Zugriff
auf Daten in Netzwerken

2. Fallbeispiele zur Datenschutz-
problematik und zum Urhebe-
rrecht

Ergdnzungsmaterialien zum
Lehrplannavigator Unterrichts-
vorhaben Q1 5 - Datenschutz
beim Videocenter, Material-
blatt-Datenschutzgesetz
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Unterrichtsvorhaben Q2-I:

Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen
Datenstrukturen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand von Beispielen fiir Baumstrukturen werden grundlegende Begriffe eingefiihrt und der
rekursive Aufbau bindrer Baume dargestellt. AnschlieRend werden fiir eine Problemstellung in
einem der Anwendungskontexte Klassen modelliert und implementiert. Dabei werden die Opera-
tionen der Datenstruktur Bindrbaum thematisiert und die entsprechende Klasse BinaryTree (der
Materialien fir das Zentralabitur in NRW) der Vorgaben fiir das Zentralabitur NRW verwendet.
Klassen und ihre Beziehungen werden in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen dargestellt.
Die Funktionsweise von Methoden wird anhand grafischer Darstellungen von Bindrbaumen
erlautert.

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

Eine Tiefensuche wird verwendet, um einen in der Baumstruktur gespeicherten Inhalt zu suchen. Zu
einer Problemstellung in einem entsprechenden Anwendungskontext werden die Operationen der
Datenstruktur Suchbaum thematisiert und unter der Verwendung der Klasse BinarySearchTree (der
Materialien fir das Zentralabitur in NRW) weitere Klassen oder Methoden in diesem Anwendungs-
kontext modelliert und implementiert. Auch in diesem Kontext werden grafische Darstellungen der

Baume verwendet.

Die Verwendung von binaren Baumen und Suchbdaumen wird anhand weiterer Problemstellungen
oder anderen Kontexten weiter gelibt.
Zeitbedarf: 24 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Analyse von Baumstrukturen in
verschiedenen Kontexten

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

Aufbau und Darstellung von
bindren Baumen anhand von
Baumstrukturen in
verschiedenen Kontexten

2. Die Datenstruktur Bindarbaum
im Anwendungskontext unter
Nutzung der Klasse BinaryTree
(a) Analyse der Problemstellung,
Ermittlung von Objekten,
ihren Eigenschaften und
Operationen im
Anwendungskontext
Modellierung eines
Entwurfsdiagramms und
Entwicklung eines
Implementationsdiagramms
Erarbeitung der Klasse
BinaryTree und beispielhafte
Anwendung der Operationen
Implementierung der
Anwendung oder von Teilen
der Anwendung
Traversierung eines
Bindrbaums im Pre-, In- und
Postorderdurchlauf

(e)

3. Die Datenstruktur binarer
Suchbaum im Anwendungs-
kontext unter Verwendung der
Klasse BinarySearchTree

(a) Analyse der Problemstellung,
Ermittlung von Objekten,
ihren Eigenschaften und
Operationen

Modellierung eines
Entwurfsdiagramms und
Entwicklung eines
Implementationsdiagramm,
grafische Darstellung eines
bindren Suchbaums und
Erarbeitung der
Struktureigenschaften
Erarbeitung der Klasse
BinarySearchTree und
Einflhrung des Interface Item
zur Realisierung einer
geeigneten Ordnungsrelation
(e) Implementierung der

(b)

(c)

Die Schilerinnen und Schiiler

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

— analysieren und erldutern Algorithmen und
Programme (A),

— 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
Rickgaben von Methoden einfache
Datentypen, Objekttypen sowie lineare und
nichtlineare Datensammlungen zu (M),

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

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

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

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

— modifizieren Algorithmen und Programme (l),

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

— interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (I),

— testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1),

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

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

Beispiel: Ahnenbaum

Weitere Beispiele fiir
Anwendungskontexte fiir
bindre Bdume:

Beispiel: Suchbédume und
Codierungsbdume
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(f) Anwendung oder von Teilen —
der Anwendung inklusive
einer sortierten Ausgabe des
Baums

4. Ubung und Vertiefungen der
Verwendung von Bindarbdumen
oder bindren Suchbdaumen an-
hand weiterer Problemstellungen

Unterrichtsvorhaben Q2-II:

Thema: Endliche Automaten und formale Sprachen

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand kontextbezogener Beispiele werden endliche Automaten entwickelt, untersucht und
modifiziert. Dabei werden verschiedene Darstellungsformen fiir endliche Automaten ineinander
Uberfihrt und die akzeptierten Sprachen endlicher Automaten ermittelt. An einem Beispiel wird ein
nichtdeterministischer Akzeptor eingefiihrt als Alternative gegeniber einem entsprechenden
deterministischen Akzeptor.

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

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

Zeitbedarf: 20 Stunden



Schulinterner Lehrplan Informatik Sli

Seite 33

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

(a)

(b)

1. Endliche Automaten

Vom Automaten in den
Schiilerinnen und Schiilern
bekannten Kontexten (Mealy-
Automat) zur formalen
Beschreibung eines endlichen
Automaten (DEA)
Untersuchung, Darstellung
und Entwicklung endlicher
Automaten

(a)

(b)

(c)

2. Untersuchung und Entwicklung
von Grammatiken reguldrer
Sprachen

Erarbeitung der formalen
Darstellung regulérer
Grammatiken
Untersuchung, Modifikation
und Entwicklung von
Grammatiken

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

Entwicklung reguldrer
Grammatiken zu endlichen
Automaten

3. Grenzen endlicher Automaten

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schilerinnen und Schiiler

— analysieren und erldutern die Eigenschaften
endlicher Automaten einschlieBlich ihres
Verhaltens auf bestimmte Eingaben (A),

— analysieren und erldutern Grammatiken
reguldrer Sprachen (A),

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

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

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

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

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

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

— modifizieren Grammatiken regularer
Sprachen (M),

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

— stellen endliche Automaten in Tabellen oder
Graphen dar und Uberfiihren sie in die jeweils
andere Darstellungsform (D),

— ermitteln die Sprache, die ein endlicher
Automat akzeptiert (D).

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

Kapitel und Materialien

Beispiele: Bonbon-Automat
Akzeptor fiir Zahlen und
Zeichenketten

Erstellung von Automaten mit
Auto-Edit
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2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Beriicksichtigung des Schulprogramms hat die

Fachkonferenz Informatik des Lise-Meitner-Gymnasiums die folgenden fachmethodischen und

fachdidaktischen Grundsatze beschlossen. In diesem Zusammenhang beziehen sich die Grundsatze

1 bis 14 auf facheribergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der Qualitdtsanalyse sind, die

Grundsatze 15 bis 21 sind fachspezifisch angelegt.

Uberfachliche Grundsitze:

1)

2)

3)
4)
5)
6)
7)

8)
9)

10)
11)
12)
13)
14)

Geeignete Problemstellungen zeichnen die Ziele des Unterrichts vor und bestimmen die
Struktur der Lernprozesse.

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

Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt.

Medien und Arbeitsmittel sind schiilernah gewahlt.

Die Schuler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiler/innen.

Der Unterricht fordert die Zusammenarbeit zwischen den Schilern/innen und bietet ihnen
Moglichkeiten zu eigenen Losungen.

Der Unterricht beriicksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schiiler/innen.

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

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

Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv flr Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundséatze:

15)

16)

17)

18)

19)
20)

21)

Der Unterricht unterliegt der Wissenschaftsorientierung und ist dementsprechend eng ver-
zahnt mit seiner Bezugswissenschaft.

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

Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitdat und soll ermdéglichen, informatische Struk-
turen und GesetzmaRigkeiten in den ausgewahlten Problemen und Projekten zu erkennen.

Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch
fir die Schiilerinnen und Schiiler an Bedeutsamkeit.

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

Im Unterricht werden sowohl fir die Schule didaktisch reduzierte als auch reale Informatik-
systeme aus der Wissenschafts-, Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.
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2.3  Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsriickmeldung

Auf der Grundlage von §13 - §16 der APO-GOSt sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Informatik fiir die
gymnasiale Oberstufe hat die Fachkonferenz des Lise-Meitner-Gymnasiums im Einklang mit dem
entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundsatze zur Leistungsbewertung
und Leistungsriickmeldung beschlossen. Die nachfolgenden Absprachen stellen die Minimalan-
forderungen an das lerngruppentiibergreifende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder
dar. Bezogen auf die einzelne Lerngruppe kommen ergianzend weitere der in den Folgeabschnitten
genannten Instrumente der Leistungstberprifung zum Einsatz.

2.3.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Verbindliche Absprachen:
Bei der Formulierung von Aufgaben werden die fiir die Abiturprifungen geltenden Operatoren des
Faches Informatik schrittweise eingeflihrt, erldutert und dann im Rahmen der Aufgabenstellungen
fur die Klausuren benutzt.

Instrumente:
Einfihrungsphase: 1 Klausur je Halbjahr

Dauer der Klausur: 2 Unterrichtsstunden
Grundkurse Q 1: 2 Klausuren je Halbjahr

Dauer der Klausuren: 2 Unterrichtsstunden
Grundkurse Q 2.1: 2 Klausuren

Dauer der Klausuren: 3 Unterrichtsstunden
Grundkurse Q 2.2: 1 Klausur unter Abiturbedingungen

Anstelle einer Klausur kann gemaR dem Beschluss der Lehrerkonferenz in Q 1.2 eine Facharbeit ge-

schrieben werden.

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

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

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

Von diesem kann aber im Einzelfall begriindet abgewichen werden, wenn sich z.B. besonders
originelle Teillésungen nicht durch Hilfspunkte gemall den Kriterien des Erwartungshorizontes
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abbilden lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung (APO-GOSt §13 (2))
angemessen erscheint.

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

2.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit

Den Schiilerinnen und Schiilern werden die Kriterien zum Beurteilungsbereich ,,sonstige Mitarbeit”
zu Beginn des Schuljahres genannt.

Leistungsaspekte

Miindliche Leistungen
— Beteiligung am Unterrichtsgesprach

— Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
— Prasentation von Arbeitsergebnissen

— Referate

— Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen

Praktische Leistungen am Computer

— Implementierung, Test und Anwendung von Informatiksystemen

Sonstige schriftliche Leistungen

— Arbeitsmappe zu einem durchgefiihrten Unterrichtsvorhaben
— Lernerfolgsiberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen
— Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

Kriterien

Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl fiir die miindlichen als auch fir die schriftlichen
Formen der sonstigen Mitarbeit.

Die Bewertungskriterien stiitzen sich auf
— die Qualitat der Beitrage,
— die Quantitat der Beitrage und
— die Kontinuitat der Beitrage.

Besonderes Augenmerk ist dabei auf
— die sachliche Richtigkeit,
— die angemessene Verwendung der Fachsprache,
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— die Darstellungskompetenz,

— die Komplexitat und den Grad der Abstraktion,
— die Selbststandigkeit im Arbeitsprozess,

— die Prazision und

— die Differenziertheit der Reflexion zu legen.

Bei Gruppenarbeiten auch auf
— das Einbringen in die Arbeit der Gruppe,
— die Durchfiihrung fachlicher Arbeitsanteile und
— die Qualitat des entwickelten Produktes.

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

Grundsatze der Leistungsriickmeldung und Beratung

Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schilerinnen
und Schiilern transparent gemacht. Leistungsriickmeldungen kénnen erfolgen

— nach einer miindlichen Uberpriifung,

— bei Rlickgabe von schriftlichen Leistungsiiberprifungen,

— nach Abschluss eines Projektes,

— nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

— bei auffalligen Leistungsveranderungen,

— auf Anfrage,

— als Quartalsfeedback und

— zu Eltern- oder Schiilersprechtagen.

Die Leistungsriickmeldung kann
— durch ein Gesprach mit der Schiilerin oder dem Schiiler,
— durch einen Feedbackbogen,
— durch die schriftliche Begriindung einer Note oder
— durch eine individuelle Lern-/Férderempfehlung
erfolgen.
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3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsiibergreifenden Fragen

Die Fachkonferenz Informatik hat sich im Rahmen des Schulprogrammes fiir folgende zentrale Schwerpunkte
entschieden:

Zusammenarbeit mit anderen Fachern

Im Informatikunterricht werden Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in verschiedenen Anwen-
dungskontexten erworben, in denen Schilerinnen und Schiilern aus anderen Fachern Kenntnisse mitbringen
konnen. Diese kdnnen insbesondere bei der Auswahl und Bearbeitung von Softwareprojekten beriicksichtigt
werden und in einem hinsichtlich der informatischen Problemstellung angemessenem Mal3 in den Unterricht
Eingang finden.

Vorbereitung auf die Erstellung der Facharbeit

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

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und eine
regelmaRige Erorterung der Ergebnisse von Leistungsiberpriifungen wird ein hohes MaR an
fachlicher Qualitatssicherung erreicht.

Das schulinterne Curriculum (siehe 2.1) ist zunachst bis 2017 fiir den ersten Durchgang durch die
gymnasiale Oberstufe nach Erlass des Kernlehrplanes verbindlich. Erstmalig nach Ende der
Einflhrungsphase im Sommer 2015, werden in einer Sitzung der Fachkonferenz Erfahrungen
ausgetauscht und ggf. Anderungen fiir den nichsten Durchgang der Einfiihrungsphase beschlossen,
um erkannten unginstigen Entscheidungen schnellstmdéglich entgegenwirken zu kénnen.

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



