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1 Die Fachgruppe Informatik am Tannenbusch-
Gymnasium

Die Fachgruppe besteht zurzeit aus drei Lehrkraften, denen zwei Compu-
terraume mit 19 bzw. 16 Computerarbeitsplatzen zur Verfligung stehen.
Des Weiteren besteht fir die Schilerinnen und Schiiler im Selbstlern-
zentrum (SLZ Sek II) noch Zugang liber circa 8 Rechner. Alle Arbeitsplatze
sind an das schulinterne Rechnernetz angeschlossen, so dass Schiilerinnen
und Schiiler liber einen individuell gestaltbaren Zugang zum zentralen Ser-
ver der Schule in allen drei Raumen Zugriff auf ihre eigenen Daten, zur
Recherche im Internet oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben haben.

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grund -
satzlich flir Grundkurse eine Doppelstunde und eine Einzelstunde vor.

Aufgrund der geringen Anzahl an Lehrkraften wird der Informatikunterricht
nur in der Oberstufe in allen Jahrgangsstufen als Grundkurs angeboten.
Durch eine Kooperation mit dem Alexander-von-Humboldt-Gymnasium
Bornheim ist es flir die Schilerinnen und Schiller méglich Informatik als
Leistungskurs zu wahlen, der Unterricht wird dort verantwortlich durchge -
fuhrt.

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

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Mdglichkeiten, Pro-
blemlésungen zu verfeinern oder zu optimieren, entspricht der Informatik-
unterricht der Oberstufe in besonderem MaBe den Erziehungszielen, Leis-
tungsbereitschaft zu férdern, ohne zu Uberfordern.

Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben,
die Evaluation von Lehr- und Lernprozessen sowie die stetige Uberpriifung
und eventuelle Modifikation des schulinternen Curriculums durch die Fach-
konferenz Informatik stellen einen wichtigen Beitrag zur Qualitatssiche-
rung und -entwicklung des Unterrichts dar.
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2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt
den Anspruch, samtliche im Kernlehrplan angeflihrten Kompetenzen abzu-
decken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder Lehrkraft, alle Kompetenz-
erwartungen des Kernlehrplans bei den Lernenden auszubilden und zu
entwickeln.

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

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.1) wird die fiir alle
Lehrerinnen und Lehrer gemaB Fachkonferenzbeschluss verbindliche Ver-
teilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient
dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick {iber die Zu-
ordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie
den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltli-
chen Schwerpunkten zu verschaffen. Um Klarheit flir die Lehrkrafte herzu-
stellen und die Ubersichtlichkeit zu gewéhrleisten, werden in der Kategorie
~Kompetenzen" an dieser Stelle nur die (ibergeordneten Kompetenzerwar-
tungen ausgewiesen, wahrend die konkretisierten Kompetenzerwartungen
erst auf der Ebene konkretisierter Unterrichtsvorhaben Berlicksichtigung
finden. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe Orientierungs-
groBe, die nach Bedarf Uber- oder unterschritten werden kann. Um Spiel-
raum flr Vertiefungen, besondere Schiilerinteressen, aktuelle Themen
bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Ereignisse (z.B. Praktika, Kurs-
fahrten 0.4.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses schulinternen Lehr-
plans nur ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit verplant.

Wéhrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichts-
vorhaben™ zur Gewahrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Ab-
sicherung von Lerngruppenibertritten und Lehrkraftwechseln fiir alle Mit-
glieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, besitzt die exemplari-
sche Ausweisung ,konkretisierter Unterrichtsvorhaben®™ (Kapitel 2.1.2)
empfehlenden Charakter. Referendarinnen und Referendaren sowie neuen
Kolleginnen und Kollegen dienen diese vor allem zur standardbezogenen
Orientierung in der neuen Schule, aber auch zur Verdeutlichung von unter-
richtsbezogenen fachgruppeninternen Absprachen zu didaktisch-methodi-
schen Zugangen, facheribergreifenden Kooperationen, Lernmitteln und
-orten sowie vorgesehenen Leistungslberpriifungen, die im Einzelnen
auch den Kapiteln 2.2 und 2.3 zu entnehmen sind. Abweichungen von den
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vorgeschlagenen Vorgehensweisen beziglich der konkretisierten Unter-
richtsvorhaben sind im Rahmen der padagogischen Freiheit der Lehrkrafte
jederzeit moglich. Sicherzustellen bleibt allerdings auch hier, dass im Rah-
men der Umsetzung der Unterrichtsvorhaben insgesamt alle Sach- und Ur-
teilskompetenzen des Kernlehrplans Berlicksichtigung finden.
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2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Einflihrungsphase

Einfihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-I

Thema:
Einfiihrung in die Nutzung von Informatiksystemen und

in grundlegende Begrifflichkeiten

Zentrale Kompetenzen:
Argumentieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
Informatiksysteme
Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
Einzelrechner

Dateisystem

Internet

Einsatz von Informatiksystemen
Binare Codierung von Daten

Zeitbedarf: 6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-ll

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: 8 Stunden
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Einfihrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-lll

Thema:

Grundlagen der objektorientierten Programmierung und
algorithmischer Grundstrukturen in Java anhand von
einfachen Animationen

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 einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:

Modellierung und Implementierung von Klassen- und Ob-
jektbeziehungen anhand von grafischen Spielen und Simu-
lationen

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

Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher Algorithmen
Binare Codierung und Verarbeitung

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Qualifikationsphase (Q1) — GRUNDKURS

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-I

Thema:
Rekursive Algorithmen in Anwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen:
Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

Algorithmen

Formale Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

Analyse, Entwurf und Implementierung von Algorithmen
Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer Programmiersprache
Nutzung von Informatiksystemen

Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-I1l

Thema:
Modellierung und Implementierung dynamischer Listen-
strukturen und deren Anwendungen

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
Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer Programmiersprache
Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 25 Stunden
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Unterrichtsvorhaben Q1-lli

Thema:
Modellierung und lmplementierung plynamisghgr
gightlinearer Datenstrukturen am Beispiel der Bindr-
dume

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
Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer Programmiersprache
Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 20 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-IV

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: 15 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 80 Unterrichtsstunden
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Qualifikationsphase (Q2) — GRUNDKURS

Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-I

Thema:
Modellierung und Nutzung relationaler Datenbanken
in Anwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen:
Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen

Formale Sprache und Automaten
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

Datenbanken

Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer Programmiersprache
Nutzung von Informatiksystemen

Sicherheit

Wirkung der Automatisierung

Zeitbedarf: 25 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-I1I

Thema:
Endliche Automaten und Formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:
Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
Formale Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

Endliche Automaten

Grammatiken regularer Sprachen

Moglichkeiten und Grenzen von Automaten und formalen Sprachen
Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 25 Stunden
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Unterrichtsvorhaben Q2-lli

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: 60 Unterrichtsstunden
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2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Einflihrungsphase

Unterrichtsvorhaben EF-I:

Thema: Einfiihrung in die Nutzung von Informatiksystemen und in grundlegende Begrifflichkeiten
Leitfragen: Womit beschéftigt sich die Wissenschaft der Informatik?

Wie kann die in der Schule vorhandene informatische Ausstattung genutzt werden?
Zeitbedarf: 6 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einfiihrung in das Fach Informatik dar. Dabei ist zu beriicksichtigen, dass flir manche Schiile-
rinnen und Schiiler in der Einflihrungsphase der erste Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu Beginn Grundlagen des
Fachs behandelt werden missen.

Zunachst wird auf den Begriff der Information eingegangen und die Mdglichkeit der Kodierung in Form von Daten thematisiert. AnschlieBend wird
auf die Ubertragung von Daten im Sinne des Sender-Empfinger-Modells eingegangen. Dabei wird eine tiberblickartige Vorstellung der Kommunika-
tion von Rechnern in Netzwerken erarbeitet.

Des Weiteren soll der grundlegende Aufbau eines Rechnersystems im Sinne der Von-Neumann-Architektur erarbeitet werden und mit dem grund-
legenden Prinzip der Datenverarbeitung (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe) in Beziehung gesetzt werden.

Bei der Beschaftigung mit Datenkodierung, Datenibermittlung und Datenverarbeitung ist jeweils ein Bezug zur konkreten Nutzung der in-
formatischen Ausstattung der Schule herzustellen. So wird in die verantwortungsvolle Nutzung dieser Systeme eingefiihrt.

Seite 12



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Information, deren Kodierung und Speicherung
Informatik als Wissenschaft der Verarbeitung von In-
formationen

Darstellung von Informationen in Schrift, Bild und Ton
Speichern von Daten mit informatischen Systemen am
Beispiel der Schulrechner

Vereinbarung von Richtlinien zur Datenspeicherung auf
den Schulrechnern (z.B. Ordnerstruktur, Dateibezeich-
ner usw.)

2. Informations- und Datenibermittlung in Netzen

ySender-Empfanger-Modell“ und seine Bedeutung fiir
die Eindeutigkeit von Kommunikation

Informatische Kommunikation in Rechnernetzen am
Beispiel des Schulnetzwerks (z.B. Benut-zeranmeldung,
Netzwerkordner, Zugriffsrechte, Client-Server)
Grundlagen der technischen Umsetzung von Rechner-
kommunikation am Beispiel des Internets (z.B. Netz-
werkadresse, Paketvermittlung, Protokoll)

Richtlinien zum verantwortungsvollen Umgang mit dem
Internet

3. Aufbau informatischer Systeme

Identifikation typischer Komponenten informatischer
Systeme und anschlieBende Beschrankung auf das We-
sentliche, Herleitung der ,Von-Neumann-Architektur“
Identifikation des EVA-Prinzips (Eingabe-Verarbeitung-
Ausgabe) als Prinzip der Verarbeitung von Daten und
Grundlage der ,Von-Neumann-Architektur*

Die Schulerinnen und Schuler

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

* nutzen die im Unterricht ein-
gesetzten Informatiksysteme
selbststandig, sicher, zielflh-
rend und verantwortungsbe-
wusst (D),

* nutzen das Internet zur Re-
cherche, zum Datenaustausch
und zur Kommunikation (K).

Beispiel: Textkodierung

Kodierung und Dekodierung von Texten mit un-
bekannten Zeichensatzen (z.B. Wingdings)
Beispiel: Bildkodierung

Kodierung von Bildinformationen in Raster- und
Vektorgrafiken

Alternativ: Navigationssystem als Anschauungs-
material

Beispiel: Rollenspiel zur Paketvermittlung im In-
ternet

Schilerinnen und Schiiler Gbernehmen die
Rollen von Clients und Routern. Sie schicken
spielerisch Informationen auf Karten von einem
Schiiler-Client zum anderen. Jede Schiilerin und
jeder Schiiler hat eine Adresse, jeder Router
dariber hinaus eine Routingtabelle. Mit Hilfe
der Tabelle und einem Wiirfel wird entschie-
den, wie ein Paket weiter vermittelt wird.
Alternativ oder erganzend kann FILIUS verwen-
det werden.

Material: Demonstrationshardware

Durch Demontage eines Demonstrationsrech-
ners entdecken Schiilerinnen und Schiiler die
verschiedenen Hardwarekomponenten eines
Informatiksystems. Als Demonstrationsrechner
bietet sich ein ausrangierter Schulrechner an.
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Unterrichtsvorhaben EF-II:

Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung anhand von einfachen Grafikszenen
Leitfrage: Wie lassen sich Gegenstandsbereiche informatisch modellieren und in einem Greenfoot-Szenario informatisch realisieren?
Zeitbedarf: 8 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einflihrungsphase ist die Objektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichtsvorhaben
fihrt in die Grundlagen der Analyse, Modellierung und Implementierung in diesem Kontext ein.

Dazu werden zunachst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiler analysiert und im Sinne des Objektorien-
tierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeuge wie Objektdia-
gramme und Klassendiagramme eingefiihrt.

Im Anschluss wird die objektorientierte Analyse fiir ein Greenfoot-Szenario durchgefiihrt. Die vom Szenario vorgegebenen Klassen werden von
Schiilerinnen und Schilern in Teilen analysiert und entsprechende Objekte anhand einfacher Problemstellungen erprobt. Die Lernenden imple-
mentieren und testen einfache Programme. Die Greenfoot-Umgebung ermoéglicht es, Beziehungen zwischen Klassen zu einem spateren Zeitpunkt
zu thematisieren. So kann der Fokus hier auf Grundlagen wie der Unterscheidung zwischen Klasse und Objekt, Attribute, Methoden, Objektidenti-
tat und Objektzustand gelegt 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. Natiirlich kann die Arbeit an diesen Projekten unmittelbar zum nachsten Unterrichtsvorhaben flihren. Dort stehen unter ande-
rem Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Identifikation von Objekten
¢ Aneinem lebensweltnahen Beispiel werden Objek-

te und Klassen im Sinne der objektorientierten Mo-
dellierung eingefiihrt.

¢  Objekte werden durch Objektdiagramme, Klassen
durch Klassendiagramme dargestellt.

¢ Die Modellierungen werden einem konkreten An-
wendungsfall entsprechend angepasst.

2. Analyse von Objekten und Klassen im Greenfoot-Sze-

nario

e Schritte der objektorientierten Analyse, Modellie-
rung und Implementation.Analyse und Erprobung
der Objekte im Greenfoot-Szenario.

3. Implementierung einfacher Aktionen in Greenfoot

e Grundaufbau des Quelltexts einer Java-Klassenim-
plementation eigener Methoden, Dokumentationen

¢ Deklaration und Initialisierung von Objekten

*  Programme Ubersetzen (Aufgabe des Compilers)
und testen.

Die Schulerinnen und Schuler

* ermitteln bei der Analyse einfacher
Problemstellungen Objekte, ihre Ei-
genschaften, ihre Operationen und
ihre Beziehungen (M),

* stellen den Zustand eines Objekts
dar (D).

* modellieren Klassen mit ihren Attri-
buten, ihren Methoden (M),

* implementieren einfache Algorith-
men unter Beachtung der Syntax
und Semantik einer Programmier-
sprache(l)

* implementieren Klassen in einer
Programmiersprache, auch unter
Nutzung dokumentierter Klassenbi-
bliotheken (1)

Beispiel: Vogelschwarm

Schilerinnen und Schiiler betrachten einen
Vogelschwarm als Menge gleichartiger Ob-
jekte, die in einer Klasse mit Attributen und
Methoden zusammengefasst werden kon-
nen.

Greenfoot-Szenario Wombats

weitere Materialien:

Buch Schoningh, Informatik 1,

Abschnitt 2.1 Objektorientierte Modellie-
rung

Buch Schéningh, Informatik 1, Abschnitt 2.2
Das Greenfoot-Szenario ,Planetenerkun-
dung”

Von der Realitét zu Objekten

Von den Objekten zu Klassen,
Klassendokumentation

Objekte inspizieren

Methoden aufrufen

Objektidentitat und Objektzustand

Beispiel: Wombats, oder Igel 0.3.
Programmierung in Greenfoot
Methoden schreiben
Programme Uibersetzen
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Unterrichtsvorhaben EF-III:

Thema: Grundlagen der objektorientierten Programmierung und algorithmischer Grundstrukturen in Java
anhand von einfachen Animationen

Leitfragen: Wie lassen sich Aktionen von Objekten flexibel realisieren?
Zeitbedarf: 18 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens besteht darin, das Verhalten von Objekten flexibel zu programmieren, um u.a. ein Objekt sich per
Zufallssteuerung bewegen zu lassen oder (ber die Tastatur zu steuern. Zunachst wird ein Greenfoot-Szenario erarbeitet, um ein einfaches Spiel zu
realisieren. Fir die Umsetzung dieses Projekts werden Kontrollstrukturen in Form von Wiederholungen und Verzweigungen sowie eine Variable
zum Zahlen bendétigt und eingefiihrt.

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

Ein weiterer Schwerpunkt des Unterrichtsvorhabens liegt auf der Verwendung logischer Verkniipfungen und dem Einsatz von Variablen. Beginnend
mit lokalen Variablen, die in Methoden und Zahlschleifen zum Einsatz kommen, tiber Variablen in Form von Parametern und Riickgabewerten von
Methoden, bis hin zu Variablen, die die Attribute einer Klasse realisieren, lernen die Schilerinnen und Schiiler die unterschiedlichen Einsatzmog-
lichkeiten des Variablenkonzepts anzuwenden.

rUnterrichtssequenzen ‘ Zu entwickelnde Kompetenzen ‘ Beispiele, Medien, Materialien
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1. Bewegung graphischer Objekte in Greenfoot-
Szenarien
¢ Kontinuierliche Verschiebung eines Objekts
mit Hilfe einer Schleife (While-Schleife)
¢ Tastaturabfrage zur Steuerung von Objekten
* Meldungen zur Kollision zweier Objekte mit
Hilfe von Verzweigungen (IF-Anweisungen)
* Verknlipfung von Bedingungen durch die logi-
schen Verknlipfungen UND, ODER, NICHT

Die Schulerinnen und Schiler

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

* entwerfen einfache Algorithmen und stel-
len sie umgangssprachlich und grafisch dar
(M),

* modifizieren einfache Algorithmen und
Programme (l),

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

* modifizieren einfache Algorithmen und
Programme(l),

e ordnen Attributen, Parametern und Riick-
gaben von Methoden einfache Datenty-
pen zu (M),

* implementieren Algorithmen unter Ver-
wendung von Variablen und Wertzuwei-

Beispiel: Crab1

Die Schilerinnen und Schiiler realisieren mit
Objekten der Greenfoot-Umgebung ein Spiel,
bei dem sich eine Krabbe (iber den Bildschirm
bewegt und Wiirmer frisst.

Beispiel: Crab2 (Rauber-Beute-System)

Die Schiilerinnen und Schiiler modellieren und
erstellen eine Klasse ,Hummer*“, mit deren Hil-
fe die Rauber simuliert werden kénnen. Die
Krabbe ist Beute und wird Uber Tastatur ge-
steuert

Wiirmer zihlen, Counter
Beispiel: Kara
mehrere Ubungsangebote ( mit Differenzie-

rung nach Schwierigkeitsgrad)

Materialien:
Buch Schoningh, Informatik 1, Kapitel 4 und 4
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2. Erstellen und Verwalten groBerer Mengen
einfacher grafischer Objekte (Objekte)

Implementierung eigener Methoden mit lo-
kalen Variablen, auch zur Realisierung einer
Zahlschleife

Implementierung eigener Methoden mit
Parameteriibergabe und/oder Riickgabewert
Implementierung von Konstruktoren
Realisierung von Attributen

Erzeugung von Objekten mit Hilfe von Zahl-
schleifen (FOR-Schleife)

Verwaltung von Objekten in eindimensiona-
len Feldern (Arrays)

Animation von Objekten, die in eindimensio-
nalen Feldern (Arrays) verwaltet werden

sungen, Kontrollstrukturen sowie Metho-
denaufrufen (1),

implementieren Klassen in einer Pro-
grammiersprache auch unter Nutzung do-
kumentierter Klassenbibliotheken (1),
ordnen Klassen, Attributen und Methoden
ihren Sichtbarkeitsbereich zu (M),
implementieren einfache Algorithmen un-
ter Beachtung der Syntax und Semantik ei-
ner Programmiersprache (1),

testen Programme schrittweise anhand
von Beispielen (l),

interpretieren Fehlermeldungen und korri-
gieren den Quellcode (I).

Beispiel: Musiker umdrehen

Die Schiilerinnen und Schiiler realisieren eine
festgelegte Anzahl von Musikern, die sich in
einer Reihe aufstellen. Die Musiker drehen
sich zu Beginn zufallig nach rechts oder links
und mussen sich z.T. wieder umdrehen.

Beispiel: Game Of Life
Die Schilerinnen und Schiler realisieren das
Spiel Game Of Life.
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Unterrichtsvorhaben EF-1V:

Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen
anhand grafischer Spiele und lebensnaher Anforderungsbeispiele

Leitfragen: Wie werden realistische Systeme anforderungsspezifisch reduziert, als Entwurf modelliert und implementiert?
Wie kommunizieren Objekte und wie wird dieses dargestellt und realisiert?
Zeitbedarf: 18 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Das Unterrichtsvorhaben hat die Entwicklung von Objekt -und Klassenbeziehungen zum Schwerpunkt. Dazu werden, ausgehend von der Realitét,
Uber Objektidentifizierung und Entwurf bis hin zur Implementation kleine Softwareprodukte in Teilen oder ganzheitlich erstellt.

Zuerst identifizieren die Schilerinnen und Schiler Objekte und stellen diese dar. Aus diesen Objekten werden Klassen und ihre Beziehungen in Ent-
wurfsdiagrammen erstellt.

Nach diesem ersten Modellierungsschritt werden Gber Klassendokumentationen und der Darstellung von Objektkommunikationen anhand von Se-
quenzdiagrammen Implementationsdiagramme entwickelt. Danach werden die Implementationsdiagramme unter Berlicksichtigung der Klassen-
dokumentationen in Javaklassen programmiert. In einem letzten Schritt wird das Konzept der Vererbung sowie seiner Vorteile erarbeitet.

SchlieBlich sind die Schiilerinnen und Schiiler in der Lage, eigene kleine Softwareprojekte zu entwickeln. Ausgehend von der Dekonstruktion und

Erweiterung eines Spiels wird ein weiteres Projekt von Grund auf modelliert und implementiert. Dabei kdnnen arbeitsteilige Vorgehensweisen zum
Einsatz kommen. In diesem Zusammenhang wird auch das Erstellen von graphischen Benutzeroberflachen eingefiihrt.
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Umsetzung von Anforderungen in Entwurfsdia-
gramme

Aus Anforderungsbeschreibungen werden Ob-
jekte mit ihren Eigenschaften identifiziert
Gleichartige Objekte werden in Klassen (Ent-
wurf) zusammengefasst und um Datentypen
und Methoden erweitert

2. Implementationsdiagramme als erster Schritt der
Programmierung

Erweiterung des Entwurfsdiagramms um Kon-
struktoren und get- und set-Methoden
Festlegung von Datentypen in Java sowie von
Rickgaben und Parametern

Entwicklung von Klassendokumentationen
Erstellung von Sequenzdiagrammen als Vorbe-
reitung

Vorbereitung fiir die Programmierung

Die Schilerinnen und Schiiler

analysieren und erldutern eine objekt-
orientierte Modellierung (A),

Die Schilerinnen und Schiiler

analysieren und erldutern eine objekt-
orientierte Modellierung (A),

stellen die Kommunikation zwischen
Objekten grafisch dar (M),

ermitteln bei der Analyse einfacher
Problemstellungen Objekte, ihre Ei-
genschaften, ihre Operationen und
ihre Beziehungen (M),

modellieren Klassen mit ihren Attribu-
ten, ihren Methoden und Assoziati-
onsbeziehungen (M),

ordnen Attributen, Parametern und
Rickgaben von Methoden einfache
Datentypen, Objekttypen oder lineare
Datensammlungen zu (M),
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Buch Schoningh, Informatik 1,

Kapitel 6 Klassenentwurf

6.1. Von der Realitdt zum Programm

6.2. Objekte identifizieren

6.3. Klassen und Beziehungen entwerfen

Beispiel: Luftballons

Die Schiilerinnen und Schiiler entwickeln ein
Spiel, bei dem Luftballons tiber den Bildschirm
schweben und durch anklicken mit der Maus
zum Zerplatzen gebracht werden konnen.

Materialien: zugehoriges Greenfoot-Szenario

Buch Schéningh, Informatik 1,

Kapitel 6 Klassenentwurf

6.4 Klassen und Beziehungen implementieren
6.5 Vererbung

Informationsblatt: Implementationsdiagramme
(Download EF-1V.2)




3. Programmierung anhand der Dokumentation
und des Implementations- und Sequenzdiagram-

mes

Klassen werden in Java-Quellcode umgesetzt
Das Geheimnisprinzip wird umgesetzt
Einzelne Klassen und das Gesamtsystem wer-
den anhand der Anforderungen und Doku-
mentationen auf ihre Korrektheit Gberpriift.

4 Vererbungsbeziehungen

Das Grundprinzip der Vererbung wird erarbei-
tet

Die Vorteile der Vererbungsbeziehungen
Vererbung wird implementiert

5. Softwareprojekt

Analyse und Dekonstruktion eines Spiels (Mo-
delle, Quelltexte)

Erweiterung des Spiels um weitere Funktiona-
litaten

Modellierung eines Spiels aufgrund einer An-

ordnen Klassen, Attributen und Me-
thoden ihren Sichtbarkeitsbereich zu
(M),

modellieren Klassen unter Verwen-
dung von Vererbung (M),
implementieren Klassen in einer Pro-
grammiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken
(1),

testen Programme schrittweise an-
hand von Beispielen (1),

interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (I),
analysieren und erldutern einfache Al-
gorithmen und Programme (A)
modifizieren einfache Algorithmen
und Programme (1),

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

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

dokumentieren Klassen durch Be-
schreibung der Funktionalitat der Me-
thoden (D)

Buch Schéningh, Informatik 1,

Kapitel 6 Klassenentwurf

6.4 Klassen und Beziehungen implementieren
6.5 Vererbung

Buch Schéningh, Informatik 1,
Kapitel 6 Klassenentwurf
6.5 Vererbung

Buch Schéningh, Informatik 1,
Kapitel 8 Softwareprojekte
8.1 Softwareentwicklung

8.2 Oberflachen
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forderungsbeschreibung, inklusive einer grafi-
schen Benutzeroberflache
* (arbeitsteilige) Implementation des Spiels

Beispiel: Implementation LOGIN
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Unterrichtsvorhaben EF-V:

Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele
Leitfragen: Wie kénnen Objekte bzw. Daten effizient sortiert werden, so dass eine schnelle Suche moglich wird?
Zeitbedarf: 9 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Zunachst erarbeiten die Schiilerinnen und Schiiler mégliche Einsatzszenarien fiir Such- und Sortieralgorithmen, um sich der Bedeutung einer effizi-
enten Lésung dieser Probleme bewusst zu werden. AnschlieBend werden Strategien zur Sortierung mit Hilfe eines explorativen Spiels von den
Schiilerinnen und Schiilern selbst erarbeitet und hinsichtlich der Anzahl notwendiger Vergleiche auf ihre Effizienz untersucht.

Daran anschlieBend werden die erarbeiteten Strategien systematisiert und im Pseudocode notiert. Die Schiilerinnen und Schiiler sollen auf diese
Weise das Sortieren durch Vertauschen, das Sortieren durch Auswahlen und mindestens einen weiteren Sortieralgorithmus kennen lernen.

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

| Unterrichtssequenzen ’ Zu entwickelnde Kompetenzen ’ Beispiele, Medien, Materialien
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1. Explorative Erarbeitung eines Sortierverfahrens

Sortierprobleme im Kontext informatischer
Systeme und im Alltag (z.B. Dateisortierung,
Tabellenkalkulation, Telefonbuch, Bundesliga-
tabelle, usw.)

Vergleich zweier Elemente als Grundlage eines
Sortieralgorithmus

Erarbeitung eines Sortieralgorithmus durch
die Schiilerinnen und Schiiler

Die Schilerinnen und Schiler

J beurteilen die Effizienz von
Algorithmen am Beispiel von
Sortierverfahren hinsichtlich
Zeit und Speicherplatzbedarf

(A),
o entwerfen einen weiteren
Algorithmus zum Sortieren (M),
. analysieren Such- und Sor-

tieralgorithmen und wenden
sie auf Beispiele an (D).

Beispiel: Sortieren mit Waage

Die Schiilerinnen und Schiiler bekommen die Aufga-
be, kleine, optisch identische Kunststoffbehilter auf-
steigend nach ihrem Gewicht zu sortieren. Dazu steht
ihnen eine Balkenwaage zur Verfligung, mit deren Hil-
fe sie das Gewicht zweier Behalter vergleichen kon-
nen.

Materialien:

Computer science unplugged - Sorting Algorithms,
URL:
www.csunplugged.org/sorting-algorithms
abgerufen: 30. 03. 2014
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http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms

2. Systematisierung von Algorithmen und Effizienz-

betrachtungen

*  Formulierung (falls selbst gefunden) oder Er-
l[auterung von mehreren Algorithmen im Pseu-
docode (auf jeden Fall: Sortieren durch Ver-
tauschen, Sortieren durch Auswahlen)

* Anwendung von Sortieralgorithmen auf ver-
schiedene Beispiele Bewertung von Algorith-
men anhand der Anzahl der nétigen Verglei-
che

* Variante des Sortierens durch Auswahlen
(Nutzung eines einzigen oder zweier Felder
bzw. lediglich eines einzigen zusatzlichen Ab-
lageplatzes oder mehrerer neuer Ablageplat-
ze)

* Effizienzbetrachtungen an einem konkreten
Beispiel bezliglich der Rechenzeit und des
Speicherplatzbedarfs Analyse des weiteren
Sortieralgorithmus (sofern nicht in Sequenz 1
und 2 bereits geschehen)

3. Binare Suche auf sortierten Daten
* Suchaufgaben im Alltag und im Kontext in-
formatischer Systeme
¢ Evtl. Simulationsspiel zum effizienten Suchen
mit binarer Suche
» Effizienzbetrachtungen zur bindren Suche

Beispiele: Sortieren durch Auswahlen,

Sortieren durch Vertauschen, Quicksort

Quicksort ist als Beispiel fiir einen Algorithmus nach
dem Prinzip Teile und Herrsche gut zu behandeln.
Kenntnisse in rekursiver Programmierung sind nicht
erforderlich, da eine Implementierung nicht an-
gestrebt wird.

Materialien:

Computer science unplugged - Sorting Algorithms,
URL:
www.csunplugged.org/sorting-algorithms
abgerufen: 30. 03. 2014

Beispiel: Simulationsspiel zur bindren Suche nach
Tischtennisballen
Mehrere Tischtennisballe sind nummeriert, sortiert
und unter Bechern verdeckt. Mit Hilfe der bindren Su-
che kann sehr schnell ein bestimmter Tischtennisball
gefunden werden.
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http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms

Unterrichtsvorhaben EF-VI:

Thema: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes

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

Zeitbedarf: 15 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das folgende Unterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einflihrungsphase dar. Schiilerinnen und Schiler sollen selbststandig informatische The-
menbereiche aus dem Kontext der Geschichte der Datenverarbeitung und insbesondere den daraus sich ergebenen Fragen des Datenschutzes be-
arbeiten. Diese Themenbereiche werden in Kleingruppen bearbeitet und in Form von Plakatprasentationen vorgestellt. Schilerinnen und Schiler
sollen dabei mit Unterstlitzung des Lehrenden selbststandige Recherchen zu ihren Themen anstellen und auch eine sinnvolle Eingrenzung ihres
Themas vornehmen.

AnschlieBend wird verstarkt auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu wird das Bundesdatenschutzgesetz in Ausziigen behandelt und
auf schiilernahe Beispielsituationen zur Anwendung gebracht. Dabei steht keine formale juristische Bewertung der Beispielsituationen im Vorder-
grund, die im Rahmen eines Informatikunterrichts auch nicht geleistet werden kann, sondern vielmehr eine personliche Einschitzung von Fallen im
Geiste des Datenschutzgesetzes.
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Selbststandige Erarbeitung von Themen durch
die Schilerinnen und Schiiler

Mogliche Themen zur Erarbeitung in Kleingruppen:

. »Eine kleine Geschichte der Digitalisie-
rung: vom Morsen zum modernen Digital-
computer*

. »Eine kleine Geschichte der Krypto-
graphie: von Caesar zur Enigma*“

. ,Von Nullen, Einsen und mehr: Stellen-
wert-systeme und wie man mit ihnen rech-
net®

*  Kodieren von Texten und Bildern: ASCII,
RGB und mehr*
¢ Auswirkungen der Digitalisierung: Veran-
derungen der Arbeitswelt und Daten-
schutz”
- Vorstellung und Diskussion durch Schiilerinnen
und Schiler

2. Vertiefung des Themas Datenschutz

*  Erarbeitung grundlegender Begriffe des
Datenschutzen

*  Problematisierung und Ankniipfung an die Le-
benswelt der Schilerinnen und Schiiler

e Diskussion und Bewertung von Fallbeispielen
aus dem Themenbereich ,Datenschutz*

Die Schulerinnen und Schiler

* bewerten anhand von Fallbeispielen
die Auswirkungen des Einsatzes von In-
formatiksystemen (A),

* erlautern wesentliche Grundlagen der
Geschichte der digitalen Datenverarbei-
tung (A),

¢ stellen ganze Zahlen und Zeichen in Bi-
narcodes dar (D),

* interpretieren Bindrcodes als Zahlen
und Zeichen (D),

¢ nutzen das Internet zur Recherche, zum
Datenaustausch und zur Kommunikati-
on (K).

Beispiel: Ausstellung zu informatischen The-
men

Die Schilerinnen und Schiler bereiten eine
Ausstellung zu informatischen Themen vor.
Dazu werden Stellwande und Plakate vorberei-
tet, die ggf. auch auBerhalb des Informatik-
unterrichts in der Schule ausgestellt werden
kénnen.

Materialien:

Schiilerinnen und Schiiler recherchieren selbst-
standig im Internet, in der Schulbibliothek, in
offentlichen Bibliotheken, usw.

Beispiel: Fallbeispiele aus dem aktuellen Tages-
geschehen

Die Schiilerinnen und Schiiler bearbeiten Fall-
beispiele aus ihrer eigenen Erfahrungswelt
oder der aktuellen Medienberichterstattung.

Materialien:
Materialblatt zum Bundesdatenschutzgesetz
(Download EF-VI.1)
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Qualifikationsphase 1 (Grundkurs)

Unterrichtsvorhaben Q1-1:

Thema: Rekursive Algorithmen in Anwendungskontexten
Leitfragen: Wie kdnnen komplexe, rekursiv definierte Probleme informatisch gel6st werden?

Gibt es schnelle (rekursiv definierte) Sortier- und Suchverfahren?

Zeitbedarf: 20 Stunden

Absprachen zur vorhabenbezogenen Konkretisierung:

Ausgehend vom einem Problem wie z. B. "Tiirme von Hanoi" wird Rekursion als fundamentale Idee der Informatik zunachst im mathematischen,
danach aber auch im informatischen Zusammenhang angewendet. Dabei wird zwischen linearen und verzweigten Rekursionen unterschieden und
das Laufzeitverhalten bei hoher Rekursionstiefe analysiert.

Verschiedene Probleme (wie z. B. Rucksack, n-Damen, Springer, Irrgarten, etc.) werden algorithmisch rekursiv formuliert.

Bereits bekannte Such- und Sortierverfahren (z. B. Sortieren durch Einfligen, Sortieren durch Auswahl, Sequentielle Suche) werden rekursiv formu-
liert und durch leistungsfahigere Verfahren (z. B. Quicksort, Mergesort, Heapsort, Bindre Suche) ergédnzt. Die neuen Verfahren werden implemen-
tiert.

Lernmittel / Materialien: Arbeitsblatter, eine didaktische Entwicklungsumgebung (z.B. Java-Editor, BlueJ o.a.)

Unterrichtssequenzen zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
1. Entwicklung der Rekursion als fundamentale Idee | Die Schiilerinnen und Schiiler Tirme von Hanoi mit Schwer-
der Informatik ¢ analysieren und erldutern Algorithmen und punkt auf
¢ rekursive Formeln Programme (A), e Zahl der
* rekursive Funktionen / Methoden * modifizieren Algorithmen und Programme (I), Versetzungsoperationen
* rekursive Programmierung * Protokollierung der
Versetzungen
2. Rekursion in mathematischen und informatischen | Die Schiilerinnen und Schiiler e Fakultitsfunktion (lineare
Kontexten ¢ analysieren und erldutern Algorithmen und Rekursion)
e Rekursion in mathematischen Kontexten Programme (A), * Fibonacci-Funktion
* Analyse und Darstellung des rekursiven Ablaufs * modifizieren Algorithmen und Programme (1), (verzweigte Rekursion)
einer Methode * stellen iterative und rekursive Algorithmen |* ggT (verzweigte Rekursion) |
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Analyse des Laufzeitverhaltens linearer und
verzweigter Rekursion

umgangssprachlich und grafisch dar (D),
testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1).

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

evtl. Fraktale (Kochkurve,
Sierpinskidreieck, etc.)

w

. Probleme l6sen mittels Rekursion

Erarbeitung verschiedener Probleme
Algorithmische Beschreibung einer Losungsidee

Die Schilerinnen und Schiler

analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

modifizieren Algorithmen und Programme (1),
stellen iterative und rekursive Algorithmen
umgangssprachlich und grafisch dar (D),
entwickeln iterative und rekursive Algorithmen
unter Nutzung der Strategien ,Modularisierung*
und ,Teilen und Herrschen" (M)

testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1).

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

Rucksackproblem
Irrgartenproblem

D

. Effiziente Sortierverfahren / Suchverfahren

Wiederholung bereits bekannter Sortier- und
Suchverfahren als rekursiver Algorithmus
Erarbeitung eines Sortierverfahrens der Laufzeit
O(n*log(n))

Erarbeitung eines Suchverfahrens der Laufzeit
O(log(n)).

Die Schulerinnen und Schuler

analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

modifizieren Algorithmen und Programme (1),
stellen iterative und rekursive Algorithmen
umgangssprachlich und grafisch dar (D),
entwickeln iterative und rekursive Algorithmen
unter Nutzung der Strategien ,Modularisierung*
und ,Teilen und Herrschen” (M),

testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1).

implementieren und erlautern iterative und
rekursive Such- und Sortierverfahren (1),
beurteilen die Effizienz von Algorithmen unter
Beriicksichtigung des Speicherbedarfs und der
Zahl der Operationen (A),

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

Demonstrationsprogramm
zur Visualisierung von
Sortierverfahren
Quicksortvisualisierung zur
Erarbeitung der Idee
Suchspiel zur Erarbeitung der
Bindren Suche
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Unterrichtsvorhaben Q1-II:

Thema: Modellierung und Implementierung dynamischer Listenstrukturen und deren Anwendungen
Leitfragen: Wie kénnen beliebig viele linear angeordnete Daten im Anwendungskontext verwaltet werden?
Zeitbedarf: 25 Stunden

Absprachen zur vorhabenbezogene Konkretisierung:

Nach Analyse einer Problemstellung in einem geeigneten Anwendungskontext, in dem Daten nach dem Last-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden,

werden der Aufbau von Stapeln am Beispiel dargestellt und die Operationen der Klasse Stack anhand der Abiturklasse erlautert. AnschlieBend wer-
den fir die Anwendung notwendige Klassen modelliert und implementiert.

AnschlieBend wird die Anwendung modifiziert, um den Umgang mit der Datenstruktur zu tGiben. Anhand einer Anwendung, in der Daten nach dem

First-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden, werden Unterschiede zwischen den Datenstrukturen Schlange und Stapel erarbeitet. Dabei werden die

Operationen der Datenstruktur Schlange thematisiert und die entsprechende Abiturklasse Queue verwendet.

Um einfacher an Objekte zu gelangen, die zwischen anderen gespeichert sind, wird die Klasse List gemal3 der Abiturklasse eingefiihrt und in einem

Anwendungskontext verwendet.

(Je nach thematisierten Anwendungskontexten ist eine andere Reihenfolge bei der Behandlung der oben genannten Datenstrukturen méglich und

zulassig.)

In mindestens einem weiteren Anwendungskontext wird die Verwaltung von Daten in Schlangen, Stapeln oder Listen vertieft. Modellierungen wer-
den dabei in Entwurfs- und Implementationsdiagrammen dargestellt.

Lernmittel / Materialien: Arbeitsblatter, eine didaktische Entwicklungsumgebung (z.B. Java-Editor o.a.),
Modellprogramm zur Visualisierung dynamischer Listenstrukturen

Unterrichtssequenzen zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
1. Die Datenstruktur Stapel im Anwendungskontext | Die Schiilerinnen und Schiiler Visualisierungsprogramm zu dy-
unter Nutzung der Klasse Stack * ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen | namischen Datenstrukturen
* Analyse der Problemstellung, Ermittlung von Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und

Objekten, ihren Eigenschaften und Operationen ihre Beziehungen (M),
* Erarbeitung der Funktionalitat der Klasse Stack ¢ stellen lineare und nichtlineare Strukturen grafisch
* Modellierung und Implementierung der dar und erldutern ihren Aufbau (D),

Anwendung unter Verwendung der Klasse Stack. |* modellieren Klassen mit ihren Attributen,

Methoden und ihren Assoziationsbeziehungen
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2. Die Datenstruktur Schlange im Anwendungskontext
unter Nutzung der Klasse Queue

Analyse der Problemstellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigenschaften und Operationen
Erarbeitung der Funktionalitat der Klasse Queue
Modellierung und Implementierung der
Anwendung unter Verwendung der Klasse Queue.

3. Die Datenstruktur lineare Liste im Anwendungskon-
text unter Nutzung der Klasse List

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

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

unter Angabe von Multiplizitaten (M),

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

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

stellen die Kommunikation zwischen Objekten
grafisch dar (D),

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

dokumentieren Klassen (D),

analysieren und erlautern objektorientierte
Modellierungen (A),

implementieren Klassen in einer
Programmiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1).
analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

modifizieren Algorithmen und Programme (1),
stellen iterative und rekursive Algorithmen
umgangssprachlich und grafisch dar (D),
implementieren iterative und rekursive
Algorithmen auch unter Verwendung von
dynamischen Datenstrukturen (1),

testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1).

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

Visualisierungsprogramm zu dy-
namischen Datenstrukturen

Visualisierungsprogramm zu dy-
namischen Datenstrukturen
Einfache Oberflache zur Visuali-
sierung der linearen Liste, z. B.
die Verwaltung einer Namenslis-
te

4. Vertiefung / Anwendung einer linearen Datenstruk-
tur im Anwendungskontext.

zusatzlich: Die Schilerinnen und Schiler

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

Umsetzung in einem gréBeren
Projekt
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Unterrichtsvorhaben Q1-II1:

Thema: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen Datenstrukturen
am Beispiel der Bindrbdume

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?
Zeitbedarf: 20 Stunden

Absprachen zur vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand von Beispielen fiir Baumstrukturen werden grundlegende Begriffe eingefiihrt und der rekursive Aufbau bindrer Baume dargestellt.
AnschlieBend werden fiir eine Problemstellung in einem der Anwendungskontexte Klassen modelliert und implementiert. Dabei werden die Ope-
rationen der Datenstruktur Bindrbaum thematisiert und die entsprechende Klasse BinaryTree 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 Bindrbdumen erlautert.

Unter anderem sollen die verschiedenen Baumtraversierungen (Pre-, Post- und Inorder) implementiert werden. Unterschiede bezliglich der Mog-
lichkeit, den Baum anhand der Ausgabe der Bauminhalte via Pre-, In- oder Postorder-Traversierung zu rekonstruieren, werden dabei ebenfalls an-
gesprochen, indem die fehlende Umkehrbarkeit 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 Vorgaben fiir das Zentralabitur weitere Klassen oder Methoden in diesem Kontext model-
liert und implementiert. Die Suchbdume werden wie zuvor auch grafisch dargestellt.

Die Verwendung von bindren Baumen und Suchbdumen wird anhand weiterer Problemstellungen oder anderer Kontexten weiter gelibt.

Lernmittel / Materialien: eine didaktische Entwicklungsumgebung (z.B. Java-Editor o.a.), Arbeitsblatter und Demonstrationsprogramme (aus dem
Internet), Modellprogramm zur Visualisierung dynamischer Listenstrukturen

Unterrichtssequenzen zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
1. Analyse von Baumstrukturen in verschiedenen Kon- | Die Schiilerinnen und Schiiler *  Demoprogramm und
texten e ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen Arbeitsblatter zum Projekt
* Grundlegende Begriffe (Grad, Tiefe, Hohe, Blatt, Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre Akinator

Inhalt, Teilbaum, Ebene, Vollstandigkeit) Beziehungen (M),
* Aufbau und Darstellung von bindren Baumen ¢ stellen lineare und nichtlineare Strukturen grafisch dar

anhand von Baumstrukturen in verschiedenen und erlautern ihren Aufbau (D),

Kontexten * modellieren Klassen mit ihren Attributen, Methoden
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2. Die Datenstruktur Binarbaum im Anwendungskon-
text unter Nutzung der Klasse BinaryTree

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

3

. Die Datenstruktur binarer Suchbaum im Anwen-

dungskontext unter Verwendung der Klasse Binary-
SearchTree

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

4. Ubung und Vertiefungen der Verwendung von Bi-
narbaumen oder bindren Suchbaumen anhand weite-
rer Problemstellungen

und ihren Assoziationsbeziehungen unter Angabe von
Multiplizititen (M),

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

ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben von
Methoden einfache Datentypen, Objekttypen oder
lineare und nichtlineare Datensammlungen zu (M),
verwenden bei der Modellierung geeigneter Pro-
blemstellungen Maéglichkeiten der Polymorphie (M),
ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihre
Sichtbarkeitsbereiche zu (M),

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

dokumentieren Klassen (D),

analysieren und erldutern objektorientierte
Modellierungen (A),

implementieren Klassen in einer Programmiersprache
auch unter Nutzung dokum. Klassenbibliotheken (1).
analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

modifizieren Algorithmen und Programme (l),

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

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

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

testen Programme systematisch anhand von Beispielen
(1.

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

Arbeitsblatter zur
Projektarbeit Akinator
Traversierungsverfahren
Projektarbeit Morsebaum

Arbeitsblatter zum binaren
Suchbaum

Arbeitsblatter zum
Baumsortieren und zu
Traversierungsverfahren

Projektarbeiten zu einem der
Themen Termb3ume,
Morsebaume,
Stichwortbaum, Ahnenbaum
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Unterrichtsvorhaben Q1-1V:

Thema: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen
Leitfragen: Wie werden Daten in Netzwerken tGbermittelt?
Was sollte man in Bezug auf die Sicherheit beachten?
Zeitbedarf: 15 Stunden (Das Thema bietet Vertiefungen dariiber hinaus an vielen Stellen an. Eine erste Erprobung des Unterrichtsvorhabens

kann tGber Maéglichkeiten hierzu Aufschluss geben und den zeitlichen Bedarf ggf. verandern.)

Absprachen zur vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von einer Kommunikation zwischen zwei Kommunikationspartnern lber eine einfache Leitung wird die Notwendigkeiten einer Daten-
Ubertragung erarbeitet. Die Schichten des TCP/IP-Schichtenmodells werden beispielgebunden erarbeitet (Basisbandiibertragungsverfahren, Priif-
verfahren, Vermittlungsschicht, Anwendungsprotokoll) und an einer Simulationssoftware getestet. Verschiedene Netzwerk-Topologien werden ent-
wickelt und in Client-Server-Anwendungen simuliert.

Uber die Sicherheit von Netzwerkanwendungen wird das Augenmerk auf verschiedene symmetrische und asymmetrische kryptografische Verfah-

ren gelenkt, welche analysiert und erlautert werden. Fallbeispiele zur Datenschutzproblematik und zum Urheberrecht runden das Unterrichtsvor-
haben ab.

Lernmittel / Materialien: Arbeitsblatter zur Einfihrung in Netzwerke, Simulationsprogramm "Filius", Arbeitsblatter und Skript zu "Filius",
Arbeitsblatter zum Chat-Projekt, Kryptografie-Programm "Cryptool", Arbeitsblatter zu kryptografischen Verfahren
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Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Schichten des TCP/IP-Protokolls Die Schiilerinnen und Schiler * Arbeitsblatter zur Einfiihrung
* Erarbeitung der Notwendigkeiten einer * beschreiben und erlautern Netzwerk-Topologien, in Netzwerke
Netzwerkkommunikation die Client-Server-Struktur und Protokolle sowie ein
* Erarbeitung der Schichten des TCP/IP-Protokolls: Schichtenmodell in Netzwerken (A),
Ethernet-, Internet-, Transport- und
Anwendungsschicht
2. Simulation von Netzwerken / Netzwerk-Topologien | Die Schiilerinnen und Schiiler * Simulationssoftware FILIUS
* Erarbeitung der Topologien: Peer-to-Peer, * beschreiben und erlautern Netzwerk-Topologien, |® Arbeitsblatter und Skript zu
Sterntopologie, Baumtopologie, vermaschtes Netz die Client-Server-Struktur und Protokolle sowie ein FILIUS
* Simulation von Client-Server-Anwendungen Schichtenmodell in Netzwerken (A),
* Simulation von Protokollen der
Anwendungsschicht (POP3, SMTP, etc.)
Umsetzung eines Projektes
* Chat
* Anwendungsserver (z.B. Bu-
chungsserver fiir Kinokarten)
4. Analyse und Erlauterung kryptografischer Verfahren | Die Schiilerinnen und Schiler * Arbeitsblatter zu
* Erlauterung symmetrischer Verfahren: * analysieren und erlautern Algorithmen und kryptografischen Verfahren
monoalphabetisch: Casar, polyalphabetisch: Programme (A), e CrypTool

Vigenéere

Erlauterung asymmetrischer Verfahren: RSA,
Diffie-Hellman

Analyse der Sicherheit verschiedener Verfahren
und Auswirkungen auf den
Datenschutz/Urheberrecht

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

* analysieren und erlautern Eigenschaften und
Einsatzbereiche symmetrischer und asymme-
trischer Verschlisselungsverfahren (A).

* untersuchen und bewerten anhand von Fall-
beispielen Auswirkungen des Einsatzes von IF-
systemen sowie Aspekte der Sicherheit von IF-
systemen, des Datenschutzes 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
Berlicksichtigung unterschiedlicher
Interessenlagen (A).

Materialien von klicksafe
(Zusatzmodule ,Nicht alles
was geht, ist auch erlaubt®,
»ich bin 6ffentlich ganz
privat”, ,Datenschutz im
Internet")
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Qualifikationsphase 2 (Grundkurs)

Unterrichtsvorhaben Q2-1:

Thema: Modellierung und Nutzung relationaler Datenbanken in Anwendungskontexten
Leitfragen: Wie kénnen Fragestellungen mit Hilfe einer Datenbank beantwortet werden?

Wie entwickelt man selbst eine Datenbank fir einen Anwendungskontext?
Zeitbedarf: 25 Stunden

Absprachen zur vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von einer konkreten Anwendungssituation entwickeln die Schiilerinnen und Schiiler Ideen zur Modellierung von Daten und erkennen
die Vorziige von Datenbanksystemen.

In weiteren Anwendungskontexten missen Datenbanken entwickelt werden, um Daten zu speichern und Informationen fir die Beantwortung von
moglicherweise auftretenden Fragen zur Verfligung zu stellen. Daflir ermitteln Schiilerinnen und Schiler in den Anwendungssituationen Entitaten,
zugehorige Attribute, Relationen und Kardinalitaten und stellen diese in Entity-Relationship-Modellen dar. Entity-Relationship-Modelle werden in-
terpretiert und erlautert, modifiziert und in das Relationale Modell (iberfiihrt.

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

Ausgehend von einer vorhandenen Datenbasis, entwickeln Schiilerinnen und Schiiler 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 fiir Datenbanksysteme sowie die erforderlichen SQL-Abfragen werden erarbeitet.

Mit Hilfe von SQL-Anweisungen kénnen anschlieend im Kontext relevante Informationen aus der Datenbank extrahiert werden. Die Operationen
der Relationenalgebra werden mit SQL-Abfragen simuliert.

Anhand von Fallbeispielen werden Probleme bei der Nutzung von Datenbanksystemen aufgezeigt und im Hinblick auf gesellschaftliche Auswirkun-
gen diskutiert.

(Die exakte Abfolge der Teilvorhaben sowie die Verzahnung theoretischer und praktischer Anteile kann hierbei je nach Anwendungskontext flexibel
angepasst werden.)

Lernmittel / Materialien: Arbeitsblatter und Demonstrationsprogramme, WebVideo Datenbank (videocenter.schule.de), SQL-Seiten
(z. B. die Seite www.tinohempel.de, VideoCenter-Datenbank der Senatsverwaltung fir Bildung, Jugend und

Wissenschaft, Berlin)
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Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Modellierung von relationalen Datenbanken

Entity-Relationship-Diagramm:

Ermittlung von Entitaten, zugehorigen
Attributen, Relationen und Kardinalititen in
Anwendungssituationen und Modellierung
eines Datenbankentwurfs in Form eines Entity-
Relationship-Diagramms

Erlauterung und Modifizierung einer
Datenbankmodellierung

Entwicklung einer Datenbank aus einem
Datenbankentwurf:

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

Redundanz, Konsistenz und Normalformen:
Untersuchung einer Datenbank hinsichtlich
Konsistenz und Redundanz in einer
Anwendungssituation.

Uberpriifung von Datenbankschemata
hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform und
Normalisierung (um Redundanzen zu
vermeiden und Konsistenz zu gewahrleisten)

Die Schulerinnen und Schiler

ermitteln fiir anwendungsbezogene Problemstellungen
Entitaten, zugehorige Attribute, Relationen und
Kardinalitaten (M),

stellen Entitaten mit ihren Attributen und die Beziehungen

zwischen Entitaten mit Kardinalitaten in einem Entity-
Relationship-Diagramm grafisch dar (D),

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

bestimmen Primar- und Sekundarschliissel (M),
analysieren und erlautern eine Datenbankmodellierung
(A),

erlautern die Eigenschaften normalisierter
Datenbankschemata (A),

Gberprifen Datenbankschemata auf vorgegebene
Normalisierungseigenschaften (D),

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

* Arbeitsblatter zur Einfihrung
in Datenbanken
(Link: webvideo.schule.de)

2. Nutzung von relationalen Datenbanken

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, Fremdschliissel,
Datenbankschema

SQL-Abfragen:

Analyse vorgegebener SQL-Abfragen und
Erarbeitung der Sprachelemente von SQL
(SELECT (DISTINCT) ...FROM, WHERE, AND, OR,

Die Schulerinnen und Schiler

modifizieren eine Datenbankmodellierung (M),
bestimmen Primar- und Sekundarschlissel (M),
analysieren und erlautern eine Datenbankmodellierung
(A),

ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfragen tiber
mehrere verknipfte Tabellen (D),

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

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

erlautern Eigenschaften und Aufbau von

* ABs zur EinfUhrung in SQL

Informationen der Seite
(http://tinoHempel.de)
VideoCenter-Datenbank
mit Infos der Seiten
(http://oszhdl.be.schule.de)
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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)

¢ Vertiefung an einem weiteren
Datenbankbeispiel:
Vertiefungen am Beispiel der
Relationenalgebra

Datenbanksystemen unter dem Aspekt der sicheren
Nutzung (A),

3. Gesellschaftliche Auswirkungen der Nutzung von
Datenbanksystemen

untersuchen und bewerten anhand von Fallbeispielen
Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen

sowie Aspekte der Sicherheit von Informatiksystemen, des

Datenschutzes und des Urheberrechts (A),

untersuchen und bewerten Problemlagen, die sich aus
dem Einsatz von Informatiksystemen ergeben, hinsichtlich

rechtlicher Vorgaben, ethischer Aspekte und
gesellschaftlicher Werte unter Bertlicksichtigung
unterschiedlicher Interessenlagen (A).

Fallbeispiele zur Nutzung von
Datenbanksystemen

Spiel zum Missbrauch von
Daten: DataDealer
(http://datadealer.com/de)
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Unterrichtsvorhaben Q2-I1:

Thema: Endliche Automaten und Formale Sprachen
Leitfragen: Wie kann man endliche Automaten genau beschreiben?

Wie kénnen endliche Automaten modelliert werden?

Wie kénnen Sprachen durch Grammatiken beschrieben werden?

Welche Zusammenhinge gibt es zwischen formalen Sprachen, Automaten und Grammatiken?
Zeitbedarf: 25 Stunden

Absprachen zur vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von einem konkreten Anwendungsbeispiel entwickeln die Schiilerinnen und Schiiler das Modell der Grammatik einer formalen Sprache
und das Modell des endlichen Automaten. Die Schiilerinnen und Schiiler tiberfiihren Automaten in verschiedene Darstellungsformen und ermit-
teln die akzeptierte Sprache eines Automaten (z. B. in Form von reguldren Ausdriicken). An einem Beispiel wird ein nichtdeterministischer Akzep-
tor als Alternative gegentliber einem entsprechenden deterministischen Akzeptor eingefiihrt.

Der Zusammenhang zwischen endlichen Automaten und regularen Grammatiken wird durch die Entwicklung allgemeingtiltiger Verfahren zur
Transformation zwischen Automat und Grammatik dargestellt. Die Unzulanglichkeit endlicher Automaten und regularer Grammatiken wird an Bei-
spielen verdeutlicht.

Lernmittel / Materialien: Arbeitsblatter und Demonstrationsprogramme, Automatensimulationsprogramm (z. B. JFlap)
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Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Einfiihrung in Automaten/Grammatiken

Grammatiken:

Grammatik einer natdirlichen Sprache

Grammatik einer kinstlichen Sprache

Idee des Parsens

Automaten:

erkennender Automat zu Symbolen einer Sprache
Modell des endlichen Automaten
Darstellungsformen

Sprache eines Automaten als regularer Ausdruck
nichtdeterministische Automaten

Die Schilerinnen und Schiiler

analysieren und erlautern die Eigenschaften endlicher
Automaten einschlieBlich ihres Verhaltens bei
bestimmten Eingaben (A),

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

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

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

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

2. Zusammenhang zwischen endlichen Automaten

und reguldren Grammatiken

reguldre Grammatik:

Definition

Anwendungen

Zusammenhang zu endlichen Automaten
Grenzen der endlichen Automaten/regularen
Grammatiken

Mogliche Einstiege:
* Grundidee eines Compilers:
Scanner, Parser, Codierer

Die Schiilerinnen und Schiiler

analysieren und erlautern Grammatiken regularer
Sprachen (A),

modifizieren Grammatiken regularer Sprachen (M),
ermitteln die formale Sprache, die durch eine
Grammatik erzeugt wird (A),

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

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

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

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

Arbeitsblatter bzw. Leitprogramm
Automatentheorie
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Unterrichtsvorhaben Q2-111:

Thema: Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit
Leitfragen: Was sind die strukturellen Hauptbestandteile eines Computers und wie kann man sich die Ausfiihrung eines maschinenahen

Programms mit diesen Komponenten vorstellen?

Welche Mdglichkeiten bieten Informatiksysteme und wo liegen ihre Grenzen?

Zeitbedarf: 10 Stunden

Absprachen zur vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand einer von-Neumann-Architektur und einem maschinennahen Programm wird die prinzipielle Arbeitsweise von Computern verdeutlicht.
Ausgehend von den prinzipiellen Grenzen endlicher Automaten liegt die Frage nach den Grenzen von Computern bzw. nach Grenzen der Automati-
sierbarkeit nahe. Mit Hilfe einer entsprechenden Java-Methode wird plausibel, dass es unmaéglich ist, ein Informatiksystem zu entwickeln, dass fir
jedes beliebige Computerprogramm und jede beliebige Eingabe entscheidet, ob das Programm mit der Eingabe terminiert oder nicht (Haltepro-
blem). AnschlieBend werden Vor- und Nachteile der Grenzen der Automatisierbarkeit angesprochen und der Einsatz von Informatiksystemen hin-

sichtlich prinzipieller Moglichkeiten und prinzipieller Grenzen beurteilt.

Lernmittel / Materialien:
* Arbeitsblatter

* geeigneter Modellrechner (z. B. Johnny, WinAli, Microprocessor Simulator, o.a.)

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Mate-
rialien

1. Von-Neumann-Architektur und die Ausfiihrung maschinennaher Pro-

gramme:

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

* einige maschinennahe Befehlen und ihre Reprasentation in einem
Binadr-Code, der in einem Register gespeichert werden kann

* Analyse und Erlduterung der Funktionsweise eines einfachen
maschinennahen Programms

2. Grenzen der Automatisierbarkeit:

* Vorstellung und Unl6sbarkeit des Halteproblems

* Beurteilung des Einsatzes von Informatiksystemen hinsichtlich
prinzipieller Moglichkeiten und prinzipieller Grenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler

* erlautern die Ausfliihrung eines
einfachen maschinennahen
Programms sowie die
Datenspeicherung auf einer ,Von-
Neumann-Architektur® (A),

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

geeigneter Modellrechner

* Johnny

*  WinAli

* Microprocessor
Simulator

Arbeitsblatter zum Halte-
problem, Méogliche Ver-
kniGpfung zum Q1-I Unter-
richt
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2.2 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leis-
tungsriickmeldung

Transparenz der Leistungsbeurteilung

Schulische Leistungsbewertung steht im Spannungsfeld padagogischer
und gesellschaftlicher Zielsetzung.

Unter padagogischen Gesichtspunkten hat sie vornehmlich das Individuum
im Blick. Hier soll sie Gber den Leistungszuwachs riickmelden und dadurch
die Motivation flr weitere Anstrengungen erhthen. Sie ermdglicht den
Schilerinnen und Schilern ihre noch vorhandenen fachlichen Defizite wie
auch ihre Starken und Fahigkeiten zu erkennen um dadurch ein realis-
tisches Selbstbild aufzubauen. Sie ist Basis fiir gezielte individuelle Forde-
rung.

Fir die Erziehungsberechtigten sind Noten eine einfache und zentrale In-
formation zum Leistungsstand ihrer Kinder. Sie bieten den Anlass, liber die
Ursache von Defiziten und Uber die Beseitigung von Lernschwierigkeiten
verschiedenster Art Ricksprache zu halten. Noten sind zudem Grundlage
und Anlass, in den halbjahrlich stattfindenden padagogischen Konferenzen
Uber die Schwierigkeiten und besonderen Probleme einzelner Schiiler wie
auch Klassen zu beraten und MaBnahmen zur Verbesserung zu beschlie-
Ben.

Schulische Leistungsbewertung ist eingebettet in die durch das Schulge-
setz § 48 (Grundsatze der Leistungsbewertung), APO - GOSt §13 bis §17
sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Informatik fiir die gymnasiale Oberstufe
vorgegebene Grundsatze und Verfahren. Daraus erwachst fir die Schulen
konkret die Aufgabe, sowohl die individuellen Schwachen und Stérken der
Schiller zu diagnostizieren und gegebenenfalls die Defizite durch gezielte
MaBnahmen zu beseitigen sowie besondere Begabungen zu férdern.

Die gesellschaftliche Funktion von Noten zu erflillen ist der Schule aufge-
geben. Noten entscheiden mit Uber Schullaufbahnen, Versetzungen und
Abschliisse. Zeugnisse sind mit entscheidender Parameter bei der Zutei-
lung von Berufs- und Lebenschancen. Daraus erwachsen fiir die Beurtei-
lenden eine besondere Verantwortung und die Pflicht einer gréBtmdglichen
Obijektivitat bei der Notenfindung.

Die Fachkonferenz Informatik legt die Kriterien fiir die Leistungsbeurtei-
lung fest. Die Lehrerinnen und Lehrer machen diese Kriterien den Schiile -
rinnen und Schilern transparent.
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Grundsatze der Leistungsbeurteilung

Es gelten folgende Grundsatze der Leistungsbewertung:

* Lernerfolgsliberpriifungen sind ein kontinuierlicher Prozess. Bewertet werden
alle im Zusammenhang mit dem Unterricht erbrachten Leistungen
(schriftliche Arbeiten, miindliche Beitrage, praktische Leistungen).

* Leistungsbewertung bezieht sich auf die im Unterricht geférderten
Kompetenzen.

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

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

Formen der Leistungsiiberpriifung

Kursarbeiten bzw. Klausuren

Kursarbeiten bzw. Klausuren dienen der schriftlichen Uberpriifung der Lernergeb-
nisse einer vorausgegangenen Unterrichtsreihe. Sie sind so anzulegen, dass Sach-
kenntnisse und methodische Fertigkeiten nachgewiesen werden kénnen. Sie be-
diirfen einer angemessenen Vorbereitung und verlangen klare Aufgabenstellun-
gen. Im Umfang und Anforderungsniveau sind Kursarbeiten bzw. Klausuren ab-
hangig von den kontinuierlich ansteigenden Anforderungen entsprechend dem
Lehrplan.

Es ist darauf zu achten, dass nicht nur die Richtigkeit der Ergebnisse und die in-
haltliche Qualitdt, sondern auch die angemessene Form der Darstellung unab-
dingbare Kriterien der Bewertung der geforderten Leistung sind.

Mitarbeit im Unterricht

Der Beurteilungsbereich ,Mitarbeit im Unterricht“ erfasst die Qualitat und Konti-
nuitat der Beitrage, die die Schiilerinnen und Schiiler im Unterricht erbringen.
Diese Beitrage sollen unterschiedliche miindliche und schriftliche Formen in en-
ger Bindung an die Aufgabenstellung, die inhaltliche Reichweite und das An-
spruchsniveau der jeweiligen Unterrichtseinheit umfassen.

Bei den miindlichen Leistungen im Unterricht sind zu bewerten:

Beteiligung am Unterrichtsgesprach

Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
Prasentation von Arbeitsergebnissen

Mitarbeit in Partner- und Gruppenarbeitsphase

Umsetzung von Konzepten in Programme am Computer
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Neben der Richtigkeit, Vollstandigkeit und Komplexitat der Gedankengange sind
die der Altersstufe angemessene sprachliche Darstellung und die Verwendung
der Fachsprache von Bedeutung.

Bei der Unterrichtsgestaltung sind den Schiilerinnen und Schiilern hinreichend
Moglichkeiten zur Mitarbeit zu eréffnen, z.B. durch

* praktische Leistungen am Computer als Werkzeug im Unterricht,
e Protokolle und Referate,

* Projektarbeit (oft in Form von Gruppenarbeit),

* Lernerfolgstiberpriifungen und schriftliche Ubungen.

Individuelle Forderung

Die Lehrerinnen und Lehrer beobachten die individuellen Leistungen in allen Be-
reichen der Informatik Gber einen langeren Zeitraum, um auf dieser Grundlage
ein Leistungsbild zu erhalten. Neben der Orientierung an den Kompetenz-
standards der jeweiligen Jahrgangsstufe kann bei der Leistungsbewertung auch
die jeweilige Entwicklung des Schiilers bzw. der Schilerin, gemal der zu beob-
achtenden Lern- und Denkfortschritte, beriicksichtigt werden.

Der Informatikunterricht lebt von der verantwortungsvollen und selbstandigen
Arbeit der Schiilerinnen und Schiiler, so dass die Lehrperson die nétige Zeit hat,
bei Bedarf gezielt und individuell zu férdern.

Leistungsstarkere Schiilerinnen und Schiiler kénnen ihr Wissen anhand von ver-
tiefenden Problemstellungen erweitern.

Bildung der Zeugnisnote

In die Note gehen alle im Unterricht erbrachten Leistungen ein. Dabei nehmen
die Beurteilung der Kursarbeiten bzw. Klausuren den gleichen Stellenwert wie die
Leistungen im Bereich der Mitarbeit im Unterricht ein. Zudem ist bei der Noten-
findung die individuelle Lernentwicklung der Schiilerinnen und Schiiler ange-
messen zu beriicksichtigen.
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Stadt Bonn

Tannenbusch-Gymnasium der

A-Klasse =

Sportklasse =

2.3 Lehr- und Lernmittel

Eingesetzte Lehrbiicher und Arbeitsmaterialien:

* Skripte und Arbeitsblatter

Musikklasse

* Informatik, Lehrwerk fiir die gymnasiale Oberstufe - Neubearbeitung,

Schoéningh-Verlag

* Arbeitsblatter und Programmvorlagen.

Maogliche einzusetzende Software (jeweils in der aktuellen Version):

Java SDK
BlueJ
Greenfoot
Java-Editor
SQL (Internet)

Weitere Demonstrationsprogramme
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