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1 Die Fachgruppe Informatik am Gymnasium Holthausen in
Hattingen

Beim Gymnasium Holthausen (im Folgenden kurz: GyHo) handelt es sich
um eine vierzugige Schule am Ortsrand von Hattingen im Ortsteil Holthau-
sen mit zurzeit ca. 900 Schilerinnen und Schiilern und ca. 65 Lehrerinnen
und Lehrern. Das Einzugsgebiet der Schule umfasst den im Wesentlichen
die Ortsteile Holthausen, Blankenstein, Welper und Stadtmitte sowie um-
liegende Ortschaften (z.B. Teile von Sprockhével). Im Bereich der Sekun-
darstufe Il finden einige Kurse in Kooperation mit dem Gymnasium an der
Waldstral3e in Hattingen statt.

Das Fach Informatik wird am GyHo in den Jahrgangsstufen 8 und 9 im
Wabhlpflichtbereich 11 (WP Il) jeweils in einem Kurs mit ca. 24 Schulerinnen
und Schilern zweistindig unterrichtet. In der zweijahrigen Laufzeit dieser
Kurse liegt der Schwerpunkt in der altersstufengerechten Betrachtung von
Alltagsanwendungen, weshalb der Kurs unter der Bezeichnung ,Prakti-
sche Informatik® mit wechselnden Themenschwerpunkten angeboten wird.
Der Unterricht erfolgt dabei zum Uberwiegenden Teil in Form von Projek-
ten, die durchaus auch facherverbindend sein kénnen.

Organisatorisch ist das Fach Informatik in der Sekundarstufe | in den
MINT-Zweig der Schule eingebunden.

In der Sekundarstufe Il bietet das GyHo fur die Schilerinnen und Schiler
in allen Jahrgangsstufen in der Regel mehrere Grundkurse in Informatik
an, wobei durch die Kooperation auch Teilnehmer/-innen vom Gymnasium
an der Waldstraf3e hinzu kommen konnen.

Um insbesondere Schilerinnen und Schilern gerecht zu werden, die in
der Sekundarstufe | keinen Informatikunterricht besucht haben, wird in
Kursen der Einfihrungsphase besonderer Wert darauf gelegt, dass keine
Vorkenntnisse aus der Sekundarstufe | zum erfolgreichen Durchlaufen des
Kurses Voraussetzung sind.

Der Unterricht der Sekundarstufe Il wird mit Hilfe der Programmiersprache
JAVA durchgefuhrt. Sowohl in der Einfihrungs- als auch der Qualifikati-
onsphase kommen didaktische Bibliotheken zum Einsatz (SuM), welche
das Erstellen von grafischen Programmen und Benutzeroberflachen und
die Anbindung an Netzwerke erleichtern. Bei den Datenstrukturen kom-
men seit 2016 die im Abitur vorgeschriebenen Klassen mit generischen
Datentypen zum Einsatz; auch bei den Datenbanken (und den Graphen)
werden diese sog. ,Abiturklassen® verwendet.



Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Méglichkeiten, Prob-
leml6sungen zu verfeinern oder zu optimieren, entspricht der Informatikun-
terricht der Oberstufe in besonderem Mal3e den Erziehungszielen, Leis-
tungsbereitschaft zu fordern, ohne zu Gberfordern.

Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben,
die Evaluation von Lehr- und Lernprozessen sowie die stetige Uberpri-
fung und eventuelle Modifikation des schulinternen Curriculums durch die
Fachkonferenz Informatik stellen einen wichtigen Beitrag zur Qualitatssi-
cherung und -entwicklung des Unterrichts dar.

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik des GyHo aus nur einer Lehr-
kraft; zwei weitere Lehrkrafte haben zwar ein Zertifikat erworben, jedoch
nur wenig Unterrichtserfahrung. Es stehen zwei Computerrdume mit je-
weils 15 Computerarbeitsplatzen zur Verfligung; alle Arbeitsplatze sind an
das schulinterne Rechnernetz angeschlossen (JAMBO), so dass Schiile-
rinnen und Schuler tber einen individuell gestaltbaren Zugang zum zent-
ralen Server der Schule alle Arbeitsplatze der beiden Raume zum Zugriff
auf ihre eigenen Daten, zur Recherche im Internet oder zur Bearbeitung
schulischer Aufgaben verwenden kénnen.

Der Unterricht erfolgt in der Sl Uberwiegend in Doppelstunden von 90 Mi-
nuten. Die Kursblockung in der SlI sieht grundsatzlich fur Grundkurse eine
Doppelstunde und eine Einzelstunde vor.



2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt
den Anspruch, samtliche im Kernlehrplan angefihrten Kompetenzen ab-
zudecken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder Lehrkraft, Schilerinnen
und Schulern Lerngelegenheiten zu ermoéglichen, so dass alle Kompe-
tenzerwartungen des Kernlehrplans von ihnen erfillt werden kdénnen.

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

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.1) wird die fir alle
Lehrerinnen und Lehrer gemalR Fachkonferenzbeschluss verbindliche Ver-
teilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient
dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick tiber die
Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen
sowie den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und
inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf
versteht sich als grobe Orientierungsgrof3e, die nach Bedarf tber- oder
unterschritten werden kann. Um Freiraum fir Vertiefungen, besondere
Schulerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer be-
sonderer Ereignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.4.) zu erhalten, wurden
im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttoun-
terrichtszeit verplant.

Wahrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichts-
vorhaben® zur Gewabhrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absi-
cherung von Lerngruppenibertritten und Lehrkraftwechseln fir alle Mit-
glieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, beinhaltet die Auswei-
sung ,konkretisierter Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.2) Beispiele und
Materialien, die empfehlenden Charakter haben. Referendarinnen und
Referendaren sowie neuen Kolleginnen und Kollegen dienen diese vor
allem zur standardbezogenen Orientierung in der neuen Schule, aber
auch zur Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen fachgruppeninternen
Absprachen zu didaktisch-methodischen Zugéngen, fachertbergreifenden
Kooperationen, Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungs-
Uberprufungen, die im Einzelnen auch den Kapiteln 2.2 bis 2.3 zu ent-
nehmen sind.

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



2.2 Ubersichtsraster zu den Unterrichtsvorhaben und deren Konkretisierung

Als Lehrbuch kommt in der Einfihrungsphase das Lehrbuch von Bernhard Schriek ,Informatik mit JAVA“ (Band 1) aus dem Nili-Verlag
(Werl) zum Einsatz. In der Qualifikationsphase wird das Lehrwerk ,Informatik® (Band 2) aus dem Schoningh-Verlag verwendet.

In der Einfuhrungsphase werden die Kern- und die Werkzeugklasse der Bibliothek ,Stifte und Mause® (SuM) benutzt. Die Installationspa-
kete und Dokumentationen sowie eine lauffahige Programmierumgebung (BlueJ) stehen den Schiler/-innen zum Download im Informa-
tikbereich der Homepage des GyHo zur Verfigung.

In der Qualifikationsphase wird aus der Bibliothek SuM statt der Kern- die Ereignisklasse verwendet sowie zuséatzlich die Klassen mit den
Bedienungskomponenten, den Netzwerkdiensten als auch der Einbindung medialer Elemente. Die Unterrichtsvorhaben werden stets
unter Beriicksichtigung der Vorgaben fur das Zentralabitur Informatik in NRW konkretisiert. Diese sind zu beziehen unter der Adresse

http://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-gost/faecher/fach.php?fach=15
(abgerufen: 30. 04. 2018)

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in allen Unterrichtsvorhaben der Einfuhrungs-
phase vertieft und sollen aus Grinden der Lesbarkeit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefuhrt werden:

Die Schulerinnen und Schiiler

e verwenden Fachausdricke bei der Kommunikation Gber informatische Sachverhalte (K),
e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse (K),
e kommunizieren und kooperieren in Gruppen und in Partnerarbeit (K),

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


http://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/cms/zentralabitur-gost/faecher/fach.php?fach=15

) Jahrgangsstufe EF (10)

Einfihrungsphase EF (10)

Unterrichtsvorhaben E-I

Thema:
Grundlagen der objektorientierten Analy-

se, Modellierung und Implementierung
anhand von statischen Grafikszenen

Zentrale Kompetenzen:
e Modellieren

e Implementieren
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Formale Sprachen und Automaten
e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte von vorgegebenen Klassen

e Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache (JAVA)
¢ Elementare Datentypen

Zeitbedarf: 8 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-II

Thema:

Grundlagen der objektorientierten Program-
mierung und algorithmischer Grundstruktu-
ren in Java anhand von einfachen Animatio-
nen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Implementieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

o Kontrollstrukturen (inkl. Struktogramm-
form)

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Einfihrungsphase EF (10)

Unterrichtsvorhaben E-llI

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Klassen- und Objektbeziehungen an-
hand von grafischen Spielen und Simula-
tionen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung von Algorithmen

Zeitbedarf: 21 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:

Modellierung und Implementierung von abs-
trakten Klassen anhand von grafischen Pro-
jekten

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

Zeitbedarf: 15 Stunden




Einfihrungsphase EF (10)

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:
Einfuhrung in die ereignisorientierte Pro-
grammierung

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

e Daten und ihre Strukturierung

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Ereigniserkennung, -verteilung,
-bearbeitung

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung
und die Grundlagen des Datenschutzes

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Wirkungen der Automatisierung

e Geschichte der automatischen Datenverar-
beitung
¢ Digitalisierung

Zeitbedarf: 9 Stunden

Summe Einfuhrungsphase: 89
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Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung anhand von statischen Grafikszenen

Leitfrage: Wie lasst sich die Realitéat zum Losen konkreter Aufgabenstellungen in ein informatorisches Modell abbilden ?
Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einflihrung in das Fach Informatik dar. Dabei ist zu berticksichtigen, dass fur man-
che Schulerinnen und Schuler in der Einfihrungsphase der erste Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu Be-
ginn Grundlagen des Fachs behandelt werden missen.

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfuhrungsphase ist die Objektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichts-
vorhaben flhrt in die Grundlagen der Analyse, Modellierung und Implementierung in diesem Kontext ein.

Dazu werden zunéachst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler analysiert und im Sinne des
Objektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeu-
ge wie Objektkarten, Klassenkarten oder Beziehungsdiagramme eingefihrt.

Im Anschluss wird mit der Realisierung erster Projekte mit Hilfe der didaktischen Programmierumgebung SuM/BlueJ begonnen. Die von
der Bibliothek vorgegebenen Klassen werden von Schilerinnen und Schulern in Teilen analysiert und entsprechende Objekte anhand
einfacher Problemstellungen erprobt. Dazu muss der grundlegende Aufbau einer Java-Klasse thematisiert und zwischen Deklaration,
Initialisierung und Methodenaufrufen unterschieden werden.

Da bei der Umsetzung dieser ersten Projekte konsequent auf die Verwendung von Kontrollstrukturen verzichtet wird und der Quellcode
aus einer rein linearen Sequenz besteht, ist auf diese Weise eine Fokussierung auf die Grundlagen der Objektorientierung moglich, ohne

dass algorithmische Probleme ablenken. Natirlich kann die Arbeit an diesen Projekten unmittelbar zum né&chsten Unterrichtsvorhaben
fuhren. Dort stehen unter anderem Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.

Zeitbedarf: 8 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Identifikation von Objekten

(a) Am Beispiel eines lebensweltnahen
Beispiels werden Objekte im Sinne
der Objektorientierten Modellierung
eingefihrt.

(b) Objekte werden mit Objektkarten vi-
sualisiert und mit sinnvollen Attributen
und ,Fahigkeiten®, d.h. Methoden ver-
sehen.

(c) Manche Objekte sind prinzipiell typ-
gleich und werden so zu einer Ob-
jektsorte bzw. Objektklasse zusam-
mengefasst.

(d) Vertiefung: Modellierung weiterer Bei-
spiele &hnlichen Musters

2. Analyse von Klassen didaktischer

Lernumgebungen

(a) Objektorientierte Programmierung als
modularisiertes Vorgehen (Entwick-
lung von Problemlésungen auf
Grundlage vorhandener Klassen)

(b) Teilanalyse der Klassen der didakti-
schen Lernumgebungen SuM/BluelJ

Die Schiilerinnen und Schuler

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

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

¢ stellen die Besitzbeziehung zwischen Objek-
ten grafisch dar (M),

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

¢ stellen den Zustand eines Objekts dar (D).

Beispiele:

e grafische Muster
e  Haus vom Nikolaus® u.a.

Materialien:
Buch, Band 1, Kapitel 2 und 3
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. Implementierung statischer Grafik-

programme

(a) Grundaufbau einer Java-Klasse

(b) Deklaration und Initialisierung von
Objekten

(c) Methodenaufrufe mit Parameteruber-
gabe zur Manipulation von Objektei-
genschaften (z.B. Farbe, Position,
Drehung)

12



Unterrichtsvorhaben EF-II

Thema: Grundlagen der objektorientierten Programmierung und algorithmischer Grundstrukturen in Java anhand von einfachen Animati-
onen

Leitfragen: Wie lassen sich Animationen und Simulationen von Grafikobjekten unter Berticksichtigung von Tastatur- und Mauseingaben
realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Der Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens liegt auf der Entwicklung mehrerer Projekte, die durch Eingaben des Benutzers gesteuer-
te Grafikobjekte aufweisen. Zunachst wird ein Projekt bearbeitet, das in Anlehnung an das vorangegangene Unterrichtsvorhaben ermég-

licht, Freihandzeichnungen zu erstellen. Fur die Umsetzung dieses Projekts werden Kontrollstrukturen in Form von Schleifen und Ver-
zweigungen bendtigt und eingefihrt.

Das Unterrichtsvorhaben wird fortgeflihrt mit einem Projekt, das komplexere grafische Elemente beinhaltet, in denen erstmalig animierte
Objekte erstellt werden.

Die Assoziationsbeziehungen zwischen Klassen werden in diesem Unterrichtsvorhaben nicht behandelt. Sie stellen den Schwerpunkt
des folgenden Vorhabens dar. Vorbereitend auf das nachste Vorhaben kénnen aber am Ende des Projektes erste eigene Klassen erstellt
werden.

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Erstellung eines einfachen Malpro-
gramms

(a) Kontinuierliches Zeichnen mit Hilfe
einer Schleife (While-Schleife)

(b) Tastaturabfrage zur Realisierung ei-
ner Schleifenbedingung fur eine Ani-
mationsschleife

(c) Einseitige und mehrseitige Verzwei-
gungen zur Realisierung von kom-
plexeren Animationen (IF- und
SWITCH-Anweisungen)

2. Bewegungsanimationen am Beispiel

einfacher grafischer Objekte

(a) Kontinuierliche Verschiebung eines
Grafikobjektes mit Hilfe einer Schleife
(While-Schleife)

(b) Mehrstufige Animationen mit mehre-
ren sequenziellen Schleifen

(c) Berechnung von Abstanden mit Hilfs-
variablen

Die Schulerinnen und Schiler

¢ analysieren und erlautern einfache Algo-
rithmen und Programme (A),

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

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

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

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

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

e implementieren Klassen in einer Program-
miersprache auch unter Nutzung dokumen-
tierter Klassenbibliotheken (1),

¢ implementieren Algorithmen, Verwendung
von Variablen und Wertzuweisungen, Kon-
trollstrukturen sowie Methodenaufrufen (1),

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

e testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

e interpretieren Fehlermeldungen und korri-
gieren den Quellcode (1).

Beispiele:

e Freihandzeichnen
¢ Simulation eines Dartspiels

Materialien:
Buch, Band 1, Kapitel 4 und 5
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Unterrichtsvorhaben EF-IlI

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

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

Dazu bedarf es zunachst einer prazisen Unterscheidung zwischen Objektreferenzen und Objekten, so dass klar wird, dass Dienste eines
Objektes von unterschiedlichen Objekten Uber unterschiedliche Referenzen in Anspruch genommen werden kénnen. Auch der Aufbau
solcher Objektbeziehungen muss thematisiert werden. Des Weiteren wird das Prinzip der Vererbung im objektorientierten Sinne ange-
sprochen. Dazu werden die wichtigsten Varianten der Vererbung anhand von verschiedenen Projekten vorgestellt. Zunachst wird die
Vererbung als Spezialisierung im Sinne einer einfachen Erweiterung einer Oberklasse vorgestellt. Modellierungen sollen in Form von
Implementationsdiagrammen erstellt werden.

Zeitbedarf: 21 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Erarbeitung einer Simulation mit gra-
fischen Objekten, die sich durch un-
terschiedliche Erganzungen vonei-
nander unterscheiden (Vererbung
durch Spezialisierung ohne Uber-
schreiben von Methoden)

(a) Analyse und Erlauterung einer Basis-
version der grafischen Klasse

(b) Realisierung von grafischen Erweite-
rungen zur Basisklasse mit und ohne
Vererbung (Implementationsdia-
gramm und Quellcode)

(c) Verallgemeinerung und Reflexion des
Prinzips der Vererbung am Beispiel
der Spezialisierung

2. Entwicklung einer komplexeren Simu-
lation mit grafischen Elementen, die
unterschiedliche Animationen durch-
filhren (Vererbung mit Uberschreiben
von Methoden)

(a) Analyse und Erlauterung einer einfa-
chen grafischen Animationsklasse

(b) Spezialisierung der Klasse zu Unter-
klassen mit verschiedenen Animatio-
nen durch Uberschreiben der ent-

Die Schulerinnen und Schiler

e analysieren und erlautern eine objektorien-
tierte Modellierung (A),

¢ stellen die Kommunikation zwischen Objek-
ten grafisch dar (M),

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

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

e ordnen Attributen, Parametern und Rickga-
ben von Methoden einfache Datentypen,
Objekttypen zu (M),

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

¢ modellieren Klassen unter Verwendung von
Vererbung (M),

e implementieren Klassen in einer Program-
miersprache auch unter Nutzung dokumen-
tierter Klassenbibliotheken (1),

e testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

¢ interpretieren Fehlermeldungen und korrigie-
ren den Quellcode (1),

e modifizieren einfache Algorithmen und Pro-

Beispiele:

e erweitertes Dart-Projekt
o Billiardspiel
e Rotkappchen oder Minigolf

Materialien:
Buch, Band 1, Kapitel 6 und 7
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sprechenden Animationsmethode

. Entwicklung eines Spiels mit der

Notwendigkeit von Kollisionskontrol-

len zwischen zwei oder mehr grafi-

schen Objekten

(a) Dokumentation der Klassen des Pro-
jekts

(b) Ergénzung einer Kollisionsabfrage
durch zusétzliche Assoziationsbezie-
hungen in Diagramm, Dokumentation
und Quellcode

(c) Verallgemeinerung der neuen Ver-
wendung von Objektreferenzen

(d) Vertiefung: Entwicklung weiterer
Spiele und Simulationen mit ver-
gleichbarer Grundmodellierung

gramme (1),

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

dokumentieren Klassen durch Beschreibung
der Funktionalitat der Methoden (D).
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Unterrichtsvorhaben EF-IV

Thema: Modellierung und Implementierung von abstrakten Klassen anhand von grafischen Projekten

Leitfragen: Wie kbnnen Daten und Dienste durch Generalisierung effizienter gestaltet werden ?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben beschaftigt sich mit der Verallgemeinerung von Daten mit en zugehorigen Diensten durch Auslagern in eine
abstrakte Oberklasse.

Es wird ein Grafikprojekt behandelt, welches das Verstandnis von Vererbung um die Aspekte der Polymorphie und der spaten Bindung

erweitert. Dabei werden die abstrakten Dienste der Oberklasse in den Unterklassen durch entsprechende Methoden konkretisiert.

In einem weiteren Projekt wird bereits die Verkettung von Objekten durch das Nachfolgerkonzept vorbereitend behandelt.

Zeitbedarf: 15 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

1. Vertiefung des Referenzbegriffs und Die Schilerinnen und Schiiler Beispiele:

Einfihrung des Prinzips der dynami-

schen Referenzierung

(a) Einfihrung der Objektselektion mit
der Maus

(b) Steuerung einfacher grafischer Ob-
jekte Uber eine Referenz aktuell,
die jeweils durch eine Klickselektion
mit der Maus auf ein neues Objekt
gesetzt werden kann

analysieren und erlautern eine objektorien-
tierte Modellierung (A),

stellen die Kommunikation zwischen Objek-
ten grafisch dar (M),

ermitteln bei der Analyse einfacher Prob-
lemstellungen Objekte, ihre Eigenschaften,
ihre Operationen und ihre Beziehungen

(M),

e Figurprojekt
e Simulation eines fahrenden Zuges

Materialien:
Buch, Band 1, Kapitel 8 und 9
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Erweiterung des Referenzbegriffes
durch Verwenden abstrakter Ober-
klassen

(a) Bilden eine gemeinsamen Oberklas-
se aus gemeinsamen Attributen und
Diensten mehrerer ahnlicher Klassen

(b) Verwenden einer Referenz vom abs-
trakten Datentyp (Polymorphie)

(c) Anwenden des spaten Bindens als
Prinzip zur Dynamisierung von Pro-
grammablaufen

Einfihrung in die Phasen von Soft-
wareentwicklung

(a) Betrachtung der Techniken eines
Modellentwurfs

(b) Arbeitsteilige Entwicklung eines
Softwareprojektes

(c) Zusammenfihrung und Evaluierung
der einzelnen Module

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

modellieren Klassen unter Verwendung
von Vererbung (M),

implementieren abstrakte Klassen in einer
Programmiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1),
testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

interpretieren Fehlermeldungen und korri-
gieren den Quellcode (1),

modifizieren einfache Algorithmen und
Programme (1),

stellen Klassen, Assoziations- und Verer-
bungsbeziehungen in Diagrammen grafisch
dar (D)
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Unterrichtsvorhaben EF-V
Thema: Einfuhrung in die ereignisgesteuerte Programmierung

Leitfragen: Wie lassen sich verschiedene Objekte durch Eingabeereignisse steuern ? Wie kdnnen Objekte selbst auf Ereignisse reagie-
ren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben beschaftigt sich mit der Mdglichkeit, Objekte zu Bearbeitern von Ereignissen zu machen, um so die Mdglich-
keit zu bekommen, interaktiv mit ihnen zu kommunizieren.

Es wird ein Grafikprojekt behandelt, welches die Erkennung, die Verteilung und die Bearbeitung von Maus- und Tastaturereignissen ver-
deutlicht. Die Objekte reagieren selbst auf Informationen, die sie von der neu zu entwickelnden ,Ereignisanwendung“ mitgeteilt bekom-
men. Dazu werden sowohl die Standardobjekte Bildschirm, Tastatur und Maus als auch die Erkennung von Ereignissen generalisiert und
in eine eigene (abstrakte) Klasse ausgelagert. Objekte werden zu ,Ereignisbearbeitern®.

In Ergdnzung werden am Ende durch Hinzunahme einer weiteren SuM-Bibliothek neue Komponenten zur Gestaltung von Benutzerober-
flachen (Knopfe, Textfelder, Etiketten usw.) eingefuhrt, die ebenfalls auf Ereignisse reagieren und einen interaktiven Programmablauf
ermoglichen.

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Entwicklung einer mehrstufigen Er-

eignisverarbeitung

(a) Gliederung in Ereigniserkennung, -
verteilung und -bearbeitung

(b) Entwicklung von Bearbeiterdiensten
fur Tastatur- und Mausereignisse

(c) Auslagerung der Ereignisbearbeitung
in die Objekte (,Ereignisbearbeiter®)

Erweiterung der Ereignisverarbeitung

durch Generalisierung

(a) Erstellen einer anwendungsunab-
hangigen Erkennungsschleife

(b) Auslagerung der Ereigniserkennung
und der Standardobjekte (Bildschirm,
Tastatur, Maus) in die Oberklasse
.Ereignisanwendung”

(c) Automatisierung der Ereigniserken-
nung durch Abtrennen des Anwen-
derspezifischen Programmteils
(SuMAnwendung)

Verallgemeinerung der Ereignisan-

wendung

(a) Einfihrung der Bibliothek
sum.ereignis

(b) Knopfe als Ereignisbearbeiter

Die Schulerinnen und Schiler

analysieren und erlautern eine objektorien-
tierte Modellierung (A),

stellen die Kommunikation zwischen Objek-
ten grafisch dar (M),

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

modellieren Klassen mit ihren Attributen,

ihren Methoden und Assoziationsbezie-
hungen (M),

modellieren Klassen unter Verwendung
von Vererbung (M),

implementieren abstrakte Klassen in einer
Programmiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1),
testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

interpretieren Fehlermeldungen und korri-
gieren den Quellcode (1),

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

Beispiele:

e Projekt ,Sackgasse”
e Dartspiel als Ereignisanwendung

Materialien:
Buch, Band 1, Kapitel 10 und 11
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(c) Anmeldung von weiteren Objekten
bei der EBAnwendung

Unterrichtsvorhaben EF-VI

Thema: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das folgende Unterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einfiuhrungsphase dar. Schilerinnen und Schiiler sollen selbststandig (z.B. in
Form von Referaten) informatische Themenbereiche aus dem Kontext der Geschichte der Datenverarbeitung und insbesondere den dar-
aus sich ergebenen Fragen des Datenschutzes bearbeiten. Schilerinnen und Schuler sollen dabei mit Unterstiitzung des Lehrenden
selbststéandige Recherchen zu ihren Themen anstellen und auch eine sinnvolle Eingrenzung ihres Themas vornehmen.

Zeitbedarf: 9 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

1. Selbststandige Erarbeitung von The- Die Schiilerinnen und Schiiler Materialien:
men durch die Schiilerinnen und Schilerinnen und Schiiler recherchieren selbst-
Schiiler e bewerten anhand von Fallbeispielen die standig im Internet, in der Schulbibliothek, in
(a) Mdgliche Themen: Auswirkungen des Einsatzes von Informa- offentlichen Bibliotheken, usw.

tiksystemen (A),
e erlautern wesentliche Grundlagen der Ge-
schichte der digitalen Datenverarbeitung

e _Eine kleine Geschichte der Digitali-
sierung: vom Morsen zum modernen
Digitalcomputer*

. : : A)
e Eine kleine Geschichte der Krypto- (A), . S
graphie: von Caesar zur Enigmya“ e stellen ganze Zahlen und Zeichen in Binar-
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e _Von Nullen, Einsen und mehr: Stel-
lenwertsysteme und wie man mit
ihnen rechnet"

e _Kodieren von Texten und Bildern:
ASCII, RGB und mehr®

e  Auswirkungen der Digitalisierung:
Veranderungen der Arbeitswelt und
Datenschutz®

(b) Vorstellung und Diskussion durch

Schulerinnen und Schiler

. Vertiefung des Themas Datenschutz

(a) Erarbeitung grundlegender Begriffe
des Datenschutzen

(b) Problematisierung und Ankntpfung
an die Lebenswelt der Schilerinnen
und Schiler

(c) Diskussion und Bewertung von Fall-
beispielen aus dem Themenbereich
,Datenschutz"

codes dar (D),

interpretieren Bindrcodes als Zahlen und
Zeichen (D),

nutzen das Internet zur Recherche, zum

Datenaustausch und zur Kommunikation.

(K).

Beispiel: Fallbeispiele aus dem aktuellen Ta-
gesgeschehen

Die Schilerinnen und Schiler bearbeiten Fall-
beispiele aus ihrer eigenen Erfahrungswelt oder
der aktuellen Medienberichterstattung.

Materialien:
Materialblatt zum Bundesdatenschutzgesetz
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II) Jahrgangsstufe Q1 (11)

Qualifikationsphase Q1 (11)

Unterrichtsvorhaben Q1-I

Thema:

Wiederholung der objektorientierten Mo-
dellierung und Programmierung anhand

einer kontextbezogenen Problemstellung

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten
¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und
Implementierung von Algorithmen

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

e Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 8 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-11

Thema:

Erarbeitung einer weiteren Losungsmethode

fur sich wiederholende Problemstellungen

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Analyse, Entwurf und
Implementierung von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewéhlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 9 Stunden
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Qualifikationsphase Q1 (11)

Unterrichtsvorhaben Q1-ll

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, linearen
Datenstrukturen

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und
Implementierung einfacher
Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:
Suchen und Sortieren auf linearen Daten-
strukturen

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Analyse, Entwurf und

Implementierung von Algorithmen

¢ Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 16 Stunden
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Qualifikationsphase Q1 (11)

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, nichtli-
nearen Datenstrukturen

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und
Implementierung einfacher
Algorithmen

¢ Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 24 Stunden

Qualifikationsphase Q1 , Summe: 75




Q1-I: Wiederholung der objektorientierten Modellierung und Programmierung anhand einer kontextbezoge-
nen Problemstellung

| Unterrichtssequenzen | Zu entwickelnde Kompetenzen | Beispiele, Medien, Materialien \
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Entwicklung und Testen einer
Fachklasse (Model)

e Erstellen eines
Implementationsdiagramms fuir die
Klasse

e Schreiben einer Dokumentation der
Klasse

e Wiederholen der Entwicklung von
Klassen sowie Get- und Set-
Methoden

Die Schulerinnen und Schuler

e analysieren und erlautern
objektorientierte Modellierungen (A).

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

¢ modellieren Klassen mit ihren
Attributen, Methoden (M).

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

e dokumentieren Klassen (D).

e implementieren Klassen in einer
Programmiersprache ().

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

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

z.B. Bruchrechner-Projekt
Klasse Bruch

Testen als Exemplar der Klasse in der
Werkbank

2. Entwicklung einer Rechenklasse

e Kommunikation zwischen Klassen
e Entwicklung von Algorithmen

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

e stellen die Kommunikation zwischen
Objekten grafisch dar (D).

¢ modellieren Klassen mit ihren

Klasse Bruchrechner
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

Attributen, Methoden und ihren
Assoziationsbeziehungen unter
Angabe von Multiplizitaten (M).

3. Entwicklung einer Oberflachenklasse
(Control, View)

S.0.

4. MVC-Konzept

analysieren und erlautern objektorientierte
Modellierungen (A).

Erlautern des Konzepts anhand des Bei-
spiels
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Q1-II: Erarbeitung einer weiteren Losungsmethode fiur sich wiederholende Problemstellungen

Unterrichtssequenzen

Rekursion als algorithmische
Losungsmethode

Herausarbeitung der Merkmale rekursiver Losungen
Grafische Darstellung u.a. als Struktogramm
Vergleich Iteration/Rekursion mit Bewertung

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele und Materialien

Die Schulerinnen und Schiiler Beispiele:
e analysieren und erlautern . .
objektorientierte Modellierungen * Fibonacci
e beurteilen die syntaktische e TdrmevonHano
Korrektheit und die Funktionalit&t e Labyrinth (als Beispiel

von Programmen (A). fur Backtracking)

modellieren Klassen mit ihren
Attributen, Methoden (M).

ordnen Klassen, Attributen und
Methoden ihre
Sichtbarkeitsbereiche zu (M).
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 (I).
testen Programme systematisch
anhand von Beispielen

30



Q1-lll: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen Datenstrukturen

Unterrichtssequenzen

1. Die (generische) Datenstruktur Schlange im
Anwendungskontext unter Nutzung der Klasse
Queue
(a) Analyse der Problemstellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigenschaften und Operationen

(b) Erarbeitung der Funktionalitat der Klasse Queue

(c) Modellierung und Implementierung der Anwendung
unter Verwendung eines oder mehrerer Objekte der
Klasse Queue

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schulerinnen und Schiler

erlautern Operationen dynamischer

(linearer oder nicht-linearer)
Datenstrukturen (A).

analysieren und erlautern
Algorithmen und Programme (A).
beurteilen die syntaktische

Korrektheit und die Funktionalitat von

Programmen (A).

ordnen Attributen, Parametern und
Ruckgaben von Methoden einfache

Datentypen, Objekttypen sowie
lineare und nichtlineare
Datensammlungen zu (M).
ermitteln bei der Analyse von
Problemstellungen Objekte, ihre

Eigenschaften, ihre Operationen und

ihre Beziehungen (M).
modifizieren Algorithmen und
Programme (I).

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

nutzen die Syntax und Semantik

Beispiele und Materialien

Beispiel: Patientenwarte-
schlange (jeder kennt seinen
Nachfolger bzw. alternativ: sei-
nen Vorganger)

Sobald ein Patient in einer
Arztpraxis eintrifft, werden sein
Name und seine Krankenkasse
erfasst. Die Verwaltung der Pa-
tientenwarteschlange geschieht
Uber eine Klasse, die hier als
Wartezimmer bezeichnet wird.
Wesentliche Operationen sind
das ,Hinzufligen® eines Patien-
ten und das ,Entfernen” eines
Patienten, wenn er zur Behand-
lung gerufen wird.

Die Simulationsanwendung
stellt eine GUI zur Verfiigung,
legt ein Wartezimmer an und
steuert die Ablaufe. Wesentli-
cher Aspekt des Projektes ist
die Modellierung des Warte-
zimmers mit Hilfe der Klasse
Queue.

Anschlie3end wird der Funkti-
onsumfang der Anwendung
erweitert: Patienten kbnnen
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Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele und Materialien

einer Programmiersprache bei der sich zusétzlich in die Warte-
Implementierung und zur Analyse schlange zum Blutdruckmessen
von Programmen (1). einreihen. Objekte werden von
e interpretieren Fehlermeldungen und zwei Schlangen verwaltet.
korrigieren den Quellcode ().
e testen Programme systematisch
anhand von Beispielen (1).
e stellen lineare und nichtlineare

. Die (generische) Datenstruktur Stapel im Strukturen grafisch dar und erlautern
Anwendungskontext unter Nutzung der Klasse Stack ihren Aufbau (D).
(a) Analyse der Problemstellung, Ermittlung von e implementieren Klassen in einer
Objekten, ihren Eigenschaften und Operationen Programmiersprache auch unter
(b) Erarbeitung der Funktionalitat der Klasse Stack Nutzung dokumentierter
(c) Modellierung und Implementierung der Anwendung Klassenbibliotheken (I).

unter Verwendung eines oder mehrerer Objekte der
Klasse Stack

Beispiel: Abfahrtslauf

. Die (generische) Datenstruktur lineare Liste im Bei einem Abfahrtslauf kommen
Anwendungskontext unter Nutzung der Klasse List die Skifahrer nacheinander an
(a) Erarbeitung der Vorteile der Klasse List im Gegensatz und werden nach ihrer Zeit in

zu den bereits bekannten linearen Strukturen eine Rangliste eingeordnet.
(b) Modellierung und Implementierung einer Diese Rangliste wird in einer

kontextbezogenen Anwendung unter Verwendung der Anzeige ausgegeben. Ankom-

Klasse List. mende Abfahrer missen an

jeder Stelle der Struktur, nicht
nur am Ende oder Anfang ein-
gefugt werden kdnnen.
Oder: Beispiel Musiker
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Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele und Materialien

4. Vertiefung - Anwendungen von Listen, Stapeln oder
Schlangen in mindestens einem weiteren Kontext

Beispiel: Skispringen

Ein Skispringen hat folgenden
Ablauf: Nach dem Sprung er-
halt der Springer eine Punkt-
zahl und wird nach dieser
Punktzahl in eine Rangliste
eingeordnet. Die besten 30
Springer qualifizieren sich far
den zweiten Durchgang. Sie
starten in umgekehrter Reihen-
folge gegentber der Platzie-
rung auf der Rangliste. Nach
dem Sprung erhalt der Springer
wiederum eine Punktzahl und
wird nach der Gesamtpunktzahl
aus beiden Durchgangen in die
endgultige Rangliste eingeord-
net.
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Q1-IV: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

Unterrichtssequenzen

1. Suchen von Daten in Listen und Arrays
(a) Lineare Suche in Listen und in Arrays
(b) Binare Suche in Arrays als Beispiel fur rekursives
Problemlésen (ggf. aber auch iterativ)
(c) Untersuchung der beiden Suchverfahren hinsichtlich
ihrer Effizienz (Laufzeitverhalten, Speicherbedarf)

2. Sortieren in Listen und Arrays - Entwicklung und
Implementierung von iterativen und rekursiven
Sortierverfahren
(a) Entwicklung und Implementierung eines einfachen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiler

analysieren und erlautern
Algorithmen und Programme (A).
beurteilen die syntaktische

Korrektheit und die Funktionalitat von

Programmen (A).
beurteilen die Effizienz von

Algorithmen unter Berticksichtigung

des Speicherbedarfs und der Zahl
der Operationen (A).

entwickeln iterative und rekursive
Algorithmen unter Nutzung der
Strategien ,Modularisierung“ und
»1eilen und Herrschen* (M).
modifizieren Algorithmen und
Programme (1).

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

nutzen die Syntax und Semantik
einer Programmiersprache bei der

Beispiele und Materialien

Projekt: Bundesjugendspiele
Die Teilnehmer an Bundesju-
gendspielen nehmen an drei
Disziplinen teil und erreichen
dort Punktzahlen. Diese wer-
den in einer Wettkampfkarte
eingetragen und an das Wett-
kampfbiro gegeben. Zur Ver-
einfachung sollte sich das Mo-
dell auf die drei Disziplinen
,Lauf’,  Sprung“ und ,Wurf* be-
schranken.

Im Wettkampfbiro wird das
Ergebnis erstellt. Das Pro-
gramm soll daftir zunachst den
Besten einer Disziplin heraus-
suchen kdnnen und spater das
gesamte Ergebnis nach gewis-
sen Kriterien sortieren kbnnen.

Beispiel: Bundesjugendspiele
(s.0.)
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Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele und Materialien

Sortierverfahrens fur eine Liste Implementierung und zur Analyse
(b) Entwicklung eines rekursiven Sortierverfahren fir von Programmen (I).
eine Liste (Quicksort) e interpretieren Fehlermeldungen und

korrigieren den Quellcode (I).

e testen Programme systematisch

. Untersuchung der Effizienz der Sortierverfahren anhand von Beispielen (1).
,Sortieren durch direktes Einfiigen“ und ,,Quicksort* ® stellen iterative und rekursive Beispiel: Bundesjugendspiele
auf linearen Listen Algorithmen umgangssprachlich und
(a) Grafische Veranschaulichung der Sortierverfahren grafisch dar (D).
(b) Untersuchung der Anzahl der Vergleichsoperationen ® implementieren Klassen in einer
und des Speicherbedarf bei beiden Sortierverfahren Programmiersprache auch unter
(c) Beurteilung der Effizienz der beiden Sortierverfahren Nutzung dokumentierter

Klassenbibliotheken (1).
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Q1-V: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen Datenstruktu-

ren

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Analyse von Baumstrukturen in
verschiedenen Kontexten

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

(b) Aufbau und Darstellung von binaren
Baumen anhand von
Baumstrukturen in verschiedenen
Kontexten

Die Schulerinnen und Schiler

e erlautern Operationen dynamischer
(linearer oder nicht-linearer)
Datenstrukturen (A).

e analysieren und erlautern
Algorithmen und Programme (A).

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

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

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

e modellieren abstrakte und nicht ab-
strakte Klassen unter Verwendung
von Vererbung durch Spezialisieren
und Generalisieren (M).

e verwenden bei der Modellierung
geeigneter Problemstellungen die

Beispiel: Suchb&aume (zur sortierten Spei-
cherung von Daten, entwickelt aus dem
Verfahren der bindren Suche)

Alle Inhalte, die nach einer Ordnung vor
dem Inhalt im aktuellen Teilbaum stehen,
sind in dessen linkem Teilbaum, alle die
nach dem Inhalt im aktuellen Teilbaum ste-
hen, sind in dessen rechtem Teilbaum.
(Dies qilt fur alle Teilbaume.)

Beispiel: Codierungsbaume fur Codierun-
gen, deren Alphabet aus genau zwei Zei-
chen besteht

Morse hat Buchstaben als Folge von Punk-
ten und Strichen codiert. Diese Codierun-
gen kénnen in einem Binarbaum dargestellt
werden, so dass ein Ubergang zum linken
Teilbaum einem Punkt und ein Ubergang
zum rechten Teilbaum einem Strich ent-
spricht. Wenn man im Gesamtbaum startet
und durch Ubergéange zu linken oder rech-
ten Teilbdumen einen Pfad zum gewlnsch-
ten Buchstaben sucht, erhalt man die Mor-
secodierung des Buchstabens.

Beispiel: Termbaum
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. Die (generische) Datenstruktur
Bindrbaum im Anwendungskontext

unter Nutzung der Klasse BinaryTree

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

(b) Modellierung eines
Entwurfsdiagramms und
Entwicklung eines
Implementationsdiagramms

(c) Erarbeitung der Klasse BinaryTree
und beispielhafte Anwendung der
Operationen

(d) Implementierung der Anwendung
oder von Teilen der Anwendung

(e) Traversierung eines Binarbaums im
Pre-, In- und Postorderdurchlauf

Maglichkeiten 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 (I).

modifizieren Algorithmen und
Programme (I).

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 (I).

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

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

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

Der Aufbau von Termen wird mit Hilfe von
binaren Baumstrukturen verdeutlicht.

Beispiel: Entscheidungsbaume

Um eine Entscheidung zu treffen, werden
mehrere Fragen mit ja oder nein beantwor-
tet. Die Fragen, die moglich sind, wenn die
Antwort auf eine Frage mit ,ja“ beantwortet
wird, befinden sich im linken Teilbaum, die
Fragen, die moglich sind, wenn die Antwort
,nein“ lautet, stehen im rechten Teilbaum.

Beispiele: s. o.

Durchlaufarten:
Suchbaum, Termbaum In-Order
Termbaum in UPN: Post-Ordner
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3. Die (generische) Datenstruktur
binarer Suchbaum im
Anwendungskontext unter
Verwendung der Klasse
BinarySearchTree
(a) Analyse der Problemstellung,
Ermittlung von Objekten, ihren
Eigenschaften und Operationen

(b) Modellierung eines
Entwurfsdiagramms und
Entwicklung eines
Implementationsdiagramm,
grafische Darstellung eines binaren
Suchbaums und Erarbeitung der
Struktureigenschaften

(c) Erarbeitung der Klasse
BinarySearchTree und Einflihrung
des Interface ComparableContent

(d) zur Realisierung einer geeigneten
Ordnungsrelation

(e) Implementierung der Anwendung
oder von Teilen der Anwendung
inklusive einer sortierten Ausgabe
des Baums

Beispiel: Informatikerbaum als Suchbaum
In einem bindren Suchbaum werden die
Namen und die Geburtsdaten von Informa-
tikern lexikographisch geordnet abgespei-
chert. Alle Namen, die nach dieser Ord-
nung vor dem Namen im aktuellen Teil-
baum stehen, sind in dessen linkem Teil-
baum, alle die nach dem Namen im aktuel-
len Teilbaum stehen, sind in dessen rech-
tem Teilbaum. (Dies gilt fur alle Teilbau-
me.)

Folgende Funktionalitdten werden bendtigt:

e Einfugen der Informatiker-Daten in den
Baum

e Suchen nach einem Informatiker Uber
den Schlissel Name

e Ausgabe des kompletten
Datenbestands in nach Namen
sortierter Reihenfolge

4. Ubung und Vertiefungen der
Verwendung von Binarbaumen oder
bindren Suchbaumen anhand
weiterer Problemstellungen

Beispiel: Huffman-Codierung
Aufgeteilt in mehrere Teilprojekte mit Bina-
ryTree und BinarySearchTree
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lII) Jahrgangsstufe Q2 (12)

Qualifikationsphase Q2 (12)

Unterrichtsvorhaben Q2-I

Thema:
Modellierung und Nutzung von relationa-
len Datenbanken in Anwendungskontex-
ten
Inhaltsfelder:

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

e Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Datenbanken

¢ Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

e Sicherheit

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-11

Thema:
Endliche Automaten und formale Sprachen

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
Inhaltliche Schwerpunkte:
e Endliche Automaten und formale
Sprachen

e Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Qualifikationsphase Q2 (12)

Unterrichtsvorhaben Q2-Ill

Thema:
Prinzipielle Arbeitsweise eines Compu-
ters und Grenzen der Automatisierbarkeit

Inhaltsfelder:
e Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und

Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Einzelrechner und
Rechnernetzwerke

e Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 9 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-1V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in
Netzstrukturen

Inhaltsfelder:
e Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft
Inhaltliche Schwerpunkte:

e Einzelrechner und Rechnernetzwerke

e Sicherheit

e Nutzung von Informatiksystemen,
Wirkungen der Automatisierung

Zeitbedarf: 6 Stunden
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Qualifikationsphase Q2 (12)

Unterrichtsvorhaben Q2-V

Thema:

Wiederholung und Vertiefung
ausgewahlter Kompetenzen und Inhalte
der Qualifikationsphase

Inhaltsfelder:
(themen- und stufentbergreifend)

Inhaltliche Schwerpunkte:
Programmierprojekt
- Modellierung

- Datenstrukturen

- Klassenentwurf

- Klassenbeziehungen

- L6sungsalgorithmen

- Programmieren und
Testen

- Dokumentation und
Prasentation

Zeitbedarf: 15 Stunden

Qualifikationsphase Q2 , Summe: 68
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Q2-1: Modellierung und Nutzung von

relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Nutzung von relationalen

Datenbanken
(a) Aufbau von Datenbanken und
Grundbeqgriffe
e Entwicklung von Fragestellungen
zur vorhandenen Datenbank
e Analyse der Struktur der
vorgegebenen Datenbank und
Erarbeitung der Begriffe Tabelle,
Attribut, Datensatz, Datentyp,
Primarschlissel, Fremdschlissel,
Datenbankschema
(b) SQL-Abfragen
e 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: =,

Die Schulerinnen und Schiler

erlautern die Eigenschaften und den
Aufbau von Datenbanksystemen unter
dem Aspekt der sicheren Nutzung (A).
analysieren und erlautern die Syntax und
Semantik einer Datenbankabfrage (A).
analysieren und erlautern eine
Datenbankmodellierung (A).

erlautern die Eigenschaften
normalisierter Datenbankschemata (A).
bestimmen Primér- und
Sekundarschlussel (M).

ermitteln fir anwendungsbezogene Pro-
blemstellungen Entitaten, zugehdrige
Attribute, Relationen und Kardinalitaten
(M).

modifizieren eine
Datenbankmodellierung (M).
modellieren zu einem Entity-Relation-
ship-Diagramm ein relationales Daten-
bankschema (M).

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

verwenden die Syntax und Semantik
einer Datenbankabfragesprache, um
Informationen aus einen
Datenbanksystem zu extrahieren (1).

Beispiel: VideoCenter

VideoCenter ist die Simulation einer Onli-
ne-Videothek fir den Informatik-Unterricht
mit Webfrontends zur Verwaltung der Kun-
den, der Videos und der Ausleihe. Auler-
dem ist es mdglich direkt SQL-Abfragen
einzugeben. Es ist auch mdglich, die Da-
tenbank herunter zu laden und lokal zu in-
stallieren. Unter
http://dokumentation.videocenter.schule.de
(abgerufen: 30. 03. 2014) findet man den
Link zu dem VideoCenter-System sowie
nahere Informationen. Lesenswert ist auch
die dort verlinkte ,Dokumentation der Fall-
studie” mit didaktischem Material, welches
alternativ bzw. erganzend zu der im Fol-
genden beschriebenen Durchfuhrung ver-
wendet werden kann.



http://dokumentation.videocenter.schule.de/old/video/index.html

<>, > <, >z, <=, LIKE,
BETWEEN, IN, IS NULL)

ermitteln Ergebnisse von
Datenbankabfragen tber mehrere
verknupfte Tabellen (D).

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

Uberprufen Datenbankschemata auf
vorgegebene Normalisierungs-
eigenschaften (D).
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Q2-1I: Endliche Automaten und formale Sprachen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien oder Materialien

1. Endliche Automaten

(a) Vom Automaten in den Schilerinnen
und Schilern bekannten Kontexten
zur formalen Beschreibung eines
endlichen Automaten

(b) Untersuchung, Darstellung und
Entwicklung endlicher,
deterministischer Automaten

(c) Simulation eines Akzeptors in der
Programmiersprache

(d) Transformation eines
nichtdeterministischen Automaten in
einen deterministischen Automaten

2. Untersuchung und Entwicklung von

Grammatiken regulérer Sprachen

(a) Erarbeitung der formalen
Darstellung regularer Grammatiken

(b) Untersuchung, Modifikation und
Entwicklung von Grammatiken

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

(d) Entwicklung regularer Grammatiken
zu endlichen Automaten

(e) Produktionen mit € (Epsilon)

Die Schulerinnen und Schiler

e analysieren und erlautern die
Eigenschaften endlicher Automaten
einschliel3lich ihres Verhaltens auf
bestimmte Eingaben (A).

e analysieren und erlautern Grammatiken
regulérer Sprachen (A).

e zeigen die Grenzen endlicher
Automaten und regularer Grammatiken

im Anwendungszusammenhang auf (A).

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

e entwickeln und modifizieren zu einer
Problemstellung endliche Automaten
(M).

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

e entwickeln zur Grammatik einer
regularen Sprache einen zugehdrigen
endlichen Automaten (M).

e modifizieren Grammatiken regularer
Sprachen (M).

e entwickeln zu einer regularen Sprache
eine Grammatik, die die Sprache

Als roter Faden der Reihe dient die Idee,
einen ,Taschenrechner” fur Terme zu ent-
wickeln.

Beispiele:

Eingabe eines Taschenrechners, Akzeptor
fur bestimmte Zahlen, Akzeptor fur Teilwor-
ter in langeren Zeichenketten, Cola-
Automat, Geldspielautomat

Zahlakzeptor in Java

Beispiele:

regulare Grammatik fur Worter mit ungera-
der Paritat, Grammatik fur Worter, die be-
stimmte Zahlen reprasentieren, Satzgliede-
rungsgrammatik
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3. Grenzen endlicher Automaten

erzeugt (M).

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

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

transformieren nicht-deterministischer
endlicher Automaten in deterministische
endliche Automaten (D)

Beispiele:
Klammerausdriicke, a"b" im Vergleich zu
(ab)"
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Q2-11I: Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien oder Materialien

1.

Von-Neumann-Architektur und die

Ausfuhrung maschinennaher

Programme

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

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

c) Analyse und Erlauterung der
Funktionsweise eines einfachen
maschinennahen Programms

Grenzen der Automatisierbarkeit
a) Vorstellung des Halteproblems
b) UnlGsbarkeit des Halteproblems
c) Beurteilung des Einsatzes von
Informatiksystemen hinsichtlich
prinzipieller Moglichkeiten und
prinzipieller Grenzen

Die Schulerinnen und Schiler

e erlautern die Ausfiihrung eines
einfachen maschinennahen
Programms sowie die
Datenspeicherung auf einer ,Von-
Neumann-Architektur® (A).

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

Beispiel:
Addition von 4 zu einer eingegeben Zahl mit
einem Rechnermodell

Materialien:
Verwenden eines Von-Neumann-Simulators,
z. B: Rechner-Baukasten, MIPS-Generator

Beispiel: Halteproblem
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Q2-1V: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1.

Daten in Netzwerken und

Sicherheitsaspekte in Netzen sowie

beim Zugriff auf Datenbanken

(a) Beschreibung eines
Webserverzugriffs im Netz anhand
eines Anwendungskontextes und
einer Client-Server-Struktur zur
Klarung der Funktionsweise einer
Website-Abfrage

(b) Netztopologien als Grundlage von
Client-Server-Strukturen und
TCP/IP-Schichtenmodell als Beispiel
fur eine Paketubermittlung in einem
Netz

(c) Vertraulichkeit, Integritat,
Authentizitat in Netzwerken sowie
symmetrische und asymmetrische
kryptografische Verfahren (César-,
Vigenere-, RSA-Verfahren) als
Methoden Daten im Netz
verschlisselt zu Ubertragen

Fallbeispiele zur
Datenschutzproblematik und zum
Urheberrecht

Die Schulerinnen und Schiler

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

analysieren und erlautern Eigenschaften
und Einsatzbereiche symmetrischer und
asymmetrischer Verschlisselungs-
verfahren (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 Beriucksichtigung
unterschiedlicher Interessenlagen (A).

Materialien:
Protokolle: HTTP, HTTPS, POP3
Dabei Analyse eines fertigen POP3-Clients

Materialien:
Materialblatt Datenschutzgesetz
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Unterrichtsvorhaben Q2-V:

Wiederholung und Vertiefung ausgewéhlter Kompetenzen und Inhalte der gesamten Qua-
lifikationsphase an Hand eines Programmierprojektes.

2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Bertcksichtigung des Schulprogramms
hat die Fachkonferenz Informatik des Gymnasiums Holthausen die folgenden fachmetho-
dischen und fachdidaktischen Grundsétze beschlossen. In diesem Zusammenhang bezie-
hen sich die Grundsatze 1 bis 14 auf fachertbergreifende Aspekte, die auch Gegenstand
der Qualitatsanalyse sind, die Grundsatze 15 bis 21 sind fachspezifisch angelegt.

Uberfachliche Grundsétze:

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 Leistungsvermégen der
Schiler/innen.

Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmit.

Medien und Arbeitsmittel sind schilernah gewahilt.

Die Schuler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schuler/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 Schuler/innen.

Die Schuler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und werden dabei unter-
stitzt.

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 fur Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsatze:

15)
16)
17)
18)

19)
20)

21)
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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 ruckbeziehen.

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

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

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

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.



2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung

Hinweis: Sowohl die Schaffung von Transparenz bei Bewertungen als auch die Ver-
gleichbarkeit von Leistungen sind das Ziel, innerhalb der gegebenen Freirdume Vereinba-
rungen zu Bewertungskriterien und deren Gewichtung zu treffen.

Auf der Grundlage von 813 - 816 der APO-GOSt sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Infor-
matik fur die gymnasiale Oberstufe hat die Fachkonferenz des Gymnasiums Holthausen
im Einklang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden
Grundséatze zur Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung beschlossen. Die nach-
folgenden Absprachen stellen die Minimalanforderungen an das lerngruppenibergreifende
gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder dar. Bezogen auf die einzelne Lern-
gruppe kommen erganzend weitere der in den Folgeabschnitten genannten Instrumente
der Leistungsuberprifung zum Einsatz.

2.3.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Verbindliche Absprachen:

Bei der Formulierung von Aufgaben werden die fir die Abiturprifungen geltenden Opera-
toren des Faches Informatik schrittweise eingefihrt, erlautert und dann im Rahmen der
Aufgabenstellungen fir die Klausuren benutzt.

Instrumente:

e Einfuhrungsphase: 1 Klausur je Halbjahr
Dauer der Klausur: 2 Unterrichtsstunden

e Grundkurse Q 1: 2 Klausuren je Halbjahr
Dauer der Klausuren: 3 Unterrichtsstunden

e Grundkurse Q 2.1: 2 Klausuren
Dauer der Klausuren: 3 Unterrichtsstunden

e Grundkurse Q 2.2: 1 Klausur unter Abiturbedingungen

e Gemal} dem Beschluss der Lehrerkonferenz kann in Q 1.2 die erste Klausur durch
eine Facharbeit ersetzt werden.

Die Aufgabentypen, sowie die Anforderungsbereiche I-11l sind entsprechend den Vorgaben
in Kapitel 3 des Kernlehrplans zu beachten.
Kriterien

Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt Uber ein Raster mit Hilfs-
punkten, die in der Summe den einzelnen Notenstufen zugeordnet werden.

Von diesem System kann aber im Einzelfall begrindet abgewichen werden, wenn sich
z.B. besonders originelle Teilldsungen nicht durch Hilfspunkte gemaR den Kriterien des
Erwartungshorizontes abbilden lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher
Darstellung (APO-GOSt 813 (2)) angemessen erscheint.

Die Note ausreichend (5 Punkte) soll im Normalfall bei Erreichen von 40-45 % der Hilfs-
punkte erteilt werden.
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2.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit

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

Leistungsaspekte

Mundliche Leistungen

Beteiligung am Unterrichtsgesprach

Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
Prasentation von Arbeitsergebnissen

Referate

Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen

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

Sonstige schriftliche Leistungen

e Arbeitsmappe oder Dokumentation zu einem durchgefuihrten Unterrichtsvorhaben

e Lernerfolgsuberprufung durch kurze schriftiche Ubungen von ca. 20-25 Minuten Dau-
er, die den Stoff der letzten ca. 4—6 Stunden umfassen

e Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

Kriterien

Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl fur die mundlichen als auch fur die
schriftlichen Formen der sonstigen Mitarbeit.

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

Besonderes Augenmerk ist dabei auf
¢ die sachliche Richtigkeit,
die angemessene Verwendung der Fachsprache,
die Darstellungskompetenz,
die Komplexitat und den Grad der Abstraktion,
die Selbststandigkeit im Arbeitsprozess,
die Prazision und
die Differenziertheit der Reflexion zu legen.

Bei Gruppenarbeiten auch auf
e das Einbringen in die Arbeit der Gruppe,
e die Durchfuhrung fachlicher Arbeitsanteile und
¢ die Qualitat des entwickelten Produktes.
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Bei Projektarbeit dartiber hinaus auf
e die Dokumentation des Arbeitsprozesses,
e den Grad der Selbststandigkeit,
e die Reflexion des eigenen Handelns und
e die Aufnahme von Beratung durch die Lehrkraft.

Grundsatze der Leistungsrickmeldung und Beratung

Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den
Schilerinnen und Schilern transparent gemacht. Leistungsriickmeldungen kénnen erfol-
gen

nach einer mundlichen Uberprifung,

bei Ruckgabe von schriftlichen Leistungsuberprifungen,

nach Abschluss eines Projektes,

nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

bei auffalligen Leistungsveréanderungen,

auf Anfrage,

als Quartalsfeedback und

zu Eltern- oder Schilersprechtagen.

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

Leistungsrickmeldungen erfolgen auch in der Einfihrungsphase im Rahmen der kol-

lektiven und individuellen Beratung zur Wahl des Faches Informatik als fortgesetztes
Grund- oder Leistungskursfach in der Qualifikationsphase.

3 Qualitatssicherung und Evaluation

Das schulinterne Curriculum stellt keine starre GroRe dar, sondern ist als ,lebendes Do-
kument® zu betrachten. Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu tUberprifen, um ggf.
Modifikationen vornehmen zu kénnen. Die Fachkonferenz (als professionelle Lerngemein-
schaft) tragt durch diesen Prozess zur Qualitatsentwicklung und damit zur Qualitatssiche-
rung des Faches bei.

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und
eine regelmaliige Erorterung der Ergebnisse von Leistungsuberprifungen wird ein hohes
Mal3 an fachlicher Qualitatssicherung erreicht.

Das schulinterne Curriculum (siehe 2.1) ist ab sofort verbindlich und wird in der Folgezeit
kontinuierlich weiter entwickelt.
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