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Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

1) EinfUhrungsphase

Einflihrungsphase

Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema:

EinfUhrung 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

Zeitbedarf: ca. 9 Stunden

Unterrichtsvorhaben EF-Il
Thema:

Grundlagen der objektorientierten Analyse,
Modellierung und Implementierung anhand von
einfachen Beispielkontexten

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: ca. 15 Stunden

Unterrichtsvorhaben EF-Iil
Thema:

Objektorientierte Analyse, Modellierung und
Implementation anhand von komplexen
Beispielkontexten

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

Zeitbedarf: ca. 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben EF-IV
Thema:

Such- und Sortieralgorithmen anhand
kontextbezogener Beispiele

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren
» Modellieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung
»  Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
»  Algorithmen zum Suchen und Sortieren
» Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: ca. 12 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben EF-V

Thema:

Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die
Grundlagen des Datenschutzes

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
> Informatik, Mensch und Gesellschaft
» Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
» Wirkungen der Automatisierung
»  Geschichte der automatischen
Datenverarbeitung
» Digitalisierung
» Datenschutz

Zeitbedarf: ca. 15 Stunden

Summe Einfiihrungsphase: 75 Stunden




Il) Qualifikationsphase (Q1 und Q2) —- GRUNDKURS

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-/
Thema:

Wiederholung der objektorientierten Modellierung
und Programmierung anhand einer
kontextbezogenen Problemstellung

Zentrale Kompetenzen:
> Argumentieren
» Modellieren
» Implementieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung
»  Algorithmen
» Formale Sprachen und Automaten
» Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
» Objekte und Klassen
» Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen
» Syntax und Semantik einer
Programmiersprache
»  Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: ca. 9 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-Il
Thema:

Rekursive Programmierung an mathematischen
und grafischen Beispielen

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren
» Modellieren
» Implementieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
»  Algorithmen
» Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
» Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen
» Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: ca. 9 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-lll

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, linearen
Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren
» Modellieren
» Implementieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung
»  Algorithmen
» Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

» Objekte und Klassen

» Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

»  Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

» Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: ca. 15 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:

Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren
» Modellieren
» Implementieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
»  Algorithmen
» Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
»  Analyse, Entwurf und Implemenierung von
Algorithmen
» Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten
» Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: ca. 15 Stunden




Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:

Modellierung und Nutzung von relationalen
Datenbanken in Anwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren
» Modellieren
» Implementieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung
»  Algorithmen
» Formale Sprachen und Automaten
» Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
» Datenbanken
»  Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten
» Syntax und Semantik einer
Programmiersprache
»  Sicherheit
Zeitbedarf: ca. 21 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-VI

Thema:

Sicherheit und Datenschutz in Netzwerken

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: ca. 9 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 78 Stunden

Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-/

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen
Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren
» Modellieren
» Implementieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung
»  Algorithmen
» Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

»  Objekte und Klassen

» Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

»  Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

» Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: ca. 24 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-II

Thema:

Endliche Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:
» Argumentieren
» Modellieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Endliche Automaten und formale
Sprachen

Inhaltliche Schwerpunkte:
» Endliche Automaten
» Grammatiken regularer Sprachen
» Maoglichkeiten und Grenzen von
Automaten und formalen Sprachen

Zeitbedarf: ca. 20 Stunden




Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-lll

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: ca. 12 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 56 Stunden




Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

I) Einfihrungsphase

Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Einfihrung in die Nutzung von
Begrifflichkeiten

Informatiksystemen und in grundlegende

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Information, deren Kodierung und
Speicherung

(a) Informatik als Wissenschaft der Verarbeitung
von Informationen

(b) Darstellung von Informationen in Schrift, Bild
und Ton

(c) Speichern von Daten mit informatischen
Systemen am Beispiel der Schulrechner

(d) Vereinbarung von Richtlinien zur Daten-
speicherung auf den Schulrechnern (z.B.
Ordnerstruktur, Dateibezeichner usw.)

Informations- und Dateniibermittlung in
Netzen

(a) ,Sender-Empfanger-Modell“ und seine
Bedeutung flr die Eindeutigkeit von
Kommunikation

(b) Informatische Kommunikation in Rechner-
netzen am Beispiel des Schulnetzwerks
(z.B. Benutzeranmeldung, Netzwerkordner,
Zugriffsrechte, Client-Server)

(c) Grundlagen der technischen Umsetzung von
Rechnerkommunikation am Beispiel des
Internets (z.B. Netzwerkadresse, Paket-
vermittlung, Protokoll)

(d) Richtlinien zum verantwortungsvollen
Umgang mit dem Internet

3.

Aufbau informatischer Systeme

(a) Identifikation typischer Komponenten in-
formatischer Systeme und anschlief3ende
Beschrankung auf das Wesentliche, Her-
leitung der ,Von-Neumann-Architektur*

(b) Identifikation des EVA-Prinzips (Eingabe-
Verarbeitung-Ausgabe) als Prinzip der
Verarbeitung von Daten und Grundlage der
»von-Neumann-Architektur*

Die Schilerinnen und Schiiler

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

¢ nutzen die im Unterricht eingesetzten
Informatiksysteme selbststandig, sicher,
zielfiihrend und verantwortungsbewusst (D),

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




Unterrichtsvorhaben EF-II

Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung und Implementierung

anhand von einfachen Beispielkontexten

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Identifikation von Objekten

(a) An einem einfachen Beispiel werden Objekte
im Sinne der objektorientierten Modellierung
eingeflhrt.

(b) Manche Objekte sind prinzipiell typgleich
und werden so zu einer Objektsorte bzw.

Klasse zusammengefasst.

(c) Klassen werden in Diagrammen visualisiert
und mit sinnvollen Attributen und Methoden

versehen.

(d)

Vertiefung: Modellierung weiterer Beispiele
ahnlicher Art.

2. Implementation einfacher Klassen mit BlueJ
(a)
(b)
(c)
(d)
(e)

Grundaufbau einer Java

Deklaration und Initialisierung von Objekten
Konstruktoren

Einfache Methodenaufrufe

Primitive Datentypen als Attribute,
Parameter und Variablen

(f) Bedingte Anweisungen (if-Abfragen)

3. Einfache Greenfoot-Szenarien
(a) Analyse von vorgegebenen Klassen
(b) Grundlagen der Vererbung

(c) Abfrage von Zustanden

Unterrichtsvorhaben EF-III

Thema: Objektorientierte Analyse,
komplexen Beispielkontexten

Modellierung und

Die Schilerinnen und Schiler

¢ ermitteln bei der Analyse einfacher Problem-
stellungen Objekte, ihre Eigenschaften und
ihre Operationen (M)

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

¢ stellen Attribute und Methoden in einem
Klassendiagramm dar (D),

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

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

¢ interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (1),

¢ stellen den Zustand eines Objektes dar (D),

¢ analysieren und erldutern einfache
Algorithmen und Programme (A),

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

¢ implementieren Algorithmen unter
Verwendung von Variablen und Wert-
zuweisungen, Kontrollstrukturen sowie
Methodenaufrufen (1),

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

Implementation anhand von

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Entwicklung von Spielen oder Simulationen
mit Interaktion zwischen unterschiedlichen
Objekten in Greenfoot

Die Schilerinnen und Schiler

¢ analysieren und erldutern eine
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(@)
(b)

(c)

(d)
(e)
(f)

Schrittweise Implementation der Projekte

Kontinuierliches Bewegen eines Objekts mit
der while-Schleife und der do-while-Schleife

Definiertes Bewegen eines Objekts mit der
for-Schleife

Dokumentation der Klassen des Projekts
Kollisionsabfragen
Verwendung von Objektreferenzen

2,

Vertiefung der Vererbung

(a)

(b)

(c)

(d)
(@)

Analyse und Erlauterung einer Basis-Version
einer Klasse

Realisierung von Erweiterungen zur
Basisklasse mit Vererbung

Verallgemeinerung und Reflexion des
Prinzips der Vererbung am Beispiel der
Spezialisierung

Uberschreiben von Methoden

abstrakte Oberklassen

Die Klasse String

(@)
(b)
()
(d)

Primitiver Datentyp char
Strings als Reihen von chars
String-Methoden

Operationen auf Strings

Entwicklung von BlueJ-Projekten mit linearen
Datensammlungen fester GroRe.

(@)
(b)

(c)
(d)
(e)

(f)

(9

Ubergang von einfachen Objekten zu Arrays

Deklaration und Initialisierung von
eindimensionalen Feldern

Zugriff auf die Elemente eines
eindimensionalen Feldes

Anzahl der Elemente eines
eindimensionalen Feldes

Darstellung eindimensionaler Felder in
Implementationsdiagrammen

Eindimensionale Felder als Attribute,
Variablen, Parameter und Rickgaben von
Methoden

Die Klasse Math

objektorientierte Modellierung (A),

stellen die Kommunikation zwischen
Objekten in Diagrammen grafisch dar (M),

ermitteln bei der Analyse einfacher
Problemstellungen Obijekte, ihre
Eigenschaften, ihre Operationen und ihre
Beziehungen (M),

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

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

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

modellieren Klassen unter Verwendung von
Vererbung (M),

implementieren Klassen auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1),

testen Programme schrittweise anhand von
Beispielen (1),

interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellicode (1),

modifizieren einfache Algorithmen und
Programme (1),

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

dokumentieren Klassen durch Beschreibung
der Funktionalitat der Methoden (D).

11




Unterrichtsvorhaben EF-IV
Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Explorative Erarbeitung eines
Sortierverfahrens

(a) Sortierprobleme im Kontext informatischer
Systeme und im Alltag (z.B. Dateisortierung,
Tabellenkalkulation, Telefonbuch,
Bundesligatabelle, usw.)

(b) Vergleich zweier Elemente als Grundlage
eines Sortieralgorithmus

(c) Erarbeitung eines Sortieralgorithmus durch
die Schulerinnen und Schler

Systematisierung von Algorithmen und
Effizienzbetrachtungen

(a) Formulierung (falls selbst gefunden) oder
Erlauterung von mehreren Algorithmen im
Pseudocode (auf jeden Fall: Sortieren durch
Vertauschen, Sortieren durch Auswahlen)

(b) Anwendung von Sortieralgorithmen auf
verschiedene Beispiele

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

(d) Variante des Sortierens durch Auswahlen
(Nutzung eines einzigen oder zweier Felder
bzw. lediglich eines einzigen zusatzlichen
Ablageplatzes oder mehrerer neuer
Ablageplatze)

(e) Effizienzbetrachtungen an einem konkreten
Beispiel bezliglich der Rechenzeit und des
Speicherplatzbedarfs

(f) Analyse des weiteren Sortieralgorithmus
(sofern nicht in Sequenz 1 und 2 bereits
geschehen)

Binare Suche auf sortierten Daten

(a) Suchaufgaben im Alltag und im Kontext
informatischer Systeme

(b) Evtl. Simulationsspiel zum effizienten
Suchen mit bindrer Suche

(c) Effizienzbetrachtung zur binaren Suche

Die Schilerinnen und Schiler

*

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

entwerfen einen weiteren Algorithmus zum
Sortieren (M),

analysieren Such- und Sortieralgorithmen
und wenden sie auf Beispiele an (D).

12



Unterrichtsvorhaben EF-V
Thema: Die digitale Welt und die Grundlagen des Datenschutzes

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Informatiker verandern die Welt —
Auswirkungen der Informationstechnologie
auf Mensch und Gesellschaft

(a) Von analog zu digital

(b) Die binare Welt

(c) Der von-Neumann-Rechner

(d) Von der Schrift zum Smartphone
(e) Leben in der digitalen Welt

(f) Was macht Informatik?

Datenschutz — Der gldserne Mensch

(a) Erarbeitung grundlegender Begriffe des
Datenschutzes

(b) Problematisierung und Ankniipfung an die
Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler

(c) Diskussion und Bewertung von
Fallbeispielen aus dem Themenbereich
.Datenschutz*

Die Schilerinnen und Schiler

*

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

interpretieren Binarcodes als Zahlen und
Zeichen (D),

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

erlautern wesentliche Grundlagen der
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung
(A),

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

13




Il) Qualifikationsphase

Unterrichtsvorhaben Q1-l

Thema: Wiederholung der objektorientierten Modellierung und Programmierung

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Wiederholung und Erweiterung der
objektorientierten Modellierung und
Programmierung durch Analyse und
Erweiterung eines kontextbezogenen
Beispiels

(a) Analyse der Problemstellung

(b) Analyse der Modellierung
(Implementationsdiagramm)

(c) Erweiterung der Modellierung im
Implementationsdiagramm (Vererbung,
abstrakte Klasse)

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

(e) Dokumentation von Klassen

(f) Implementierung der Anwendung oder von
Teilen der Anwendung

Die Schilerinnen und Schiler

*

analysieren und erlautern objektorientierte
Modellierungen (A),

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

modellieren Klassen mit ihren Attributen,
Methoden und ihren Assoziationsbeziehun-
gen unter Angabe von Multiplizitaten (M),

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

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

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

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

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

interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellicode (1),

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

dokumentieren Klassen (D),

stellen die Kommunikation zwischen
Objekten grafisch dar (D).
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Unterrichtsvorhaben Q1-Il

Thema: Rekursive Programmierung an mathematischen und grafischen Beispielen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Rekursive und iterative Berechnung von
mathematischen Folgen

(@)

Analyse und Berechnung mathematischer
Folgen

(b)

Implementation rekursiver Methoden zur
Berechnung von Folgen

(c)

Analyse von rekursiven Methoden unter
Laufzeit- und Speicherplatzaspekten

(d)
(e)

Analyse einfacher Lindenmayer-Systeme

Implementation einfacher Fraktale mithilfe
einer Turtle-Grafik

(f) Abbruchbedingungen fir die Methoden und
Aussagen Uber das Laufzeitverhalten

Die Schilerinnen und Schiler

*

analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

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 (1),

beurteilen die Effizienz von Algorithmen
unter Berucksichtigung des Speicherbedarfs
und der Zahl der Operationen (A).

Unterrichtsvorhaben Q1-lll

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

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Die 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

(d) Erstellen eines Implementationsdiagramms
fur die Anwendung

Die Datenstruktur Stapel im
Anwendungskontext unter Nutzung der
Klasse Stack

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

(b) Erarbeitung der Funktionalitat der Klasse

Die Schilerinnen und Schiler

L 2

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

analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

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

ordnen Attributen, Parametern und Ruck-
gaben von Methoden einfache Datentypen,
Objekttypen sowie lineare und nicht-lineare
Datensammlungen zu (M),

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

modifizieren Algorithmen und Programme (1),

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

nutzen die Syntax und Semantik einer
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Stack

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

Die Datenstruktur lineare Liste im
Anwendungskontext unter Nutzung der
Klasse List

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

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

Vertiefung — Anwendungen von Listen,

Stapeln oder Schlangen in mindestens einem

weiteren Kontext

Programmiersprache bei der Implemen-
tierung und zur Analyse von Programmen (1),

interpretieren Fehlermeldungen und
korrigieren den Quellcode (1),

testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (l),

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

Unterrichtsvorhaben Q1-IV
Thema: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Suchen von Daten in Listen und Arrays
(a) Lineare Suche in Listen und in Arrays

(b) Binare Suche in Arrays als Beipiel fiir
rekursives Problemlésen

(c) Untersuchung der beiden Suchverfahren

hinsichtlich ihrer Effizienz (Laufzeitverhalten,

Speicherbedarf)

Sortieren in Listen und Arrays — Entwicklung

und Implementierung von iterativen und
rekursiven Sortierverfahren

(a) Entwicklung und Implementierung eines
einfachen Sortierverfahrens fiir eine Liste

(b) Implementierung eines einfachen Sortier-
verfahrens fiir ein Feld

(c) Entwicklung eines rekursiven Sortierver-
fahrens fir ein Feld (z.B. Sortieren durch
Mischen)

Untersuchung der Effizienz der Sortierver-
fahren ,,Sortieren durch direktes Einfiigen*
und ,,Quicksort“ auf linearen Listen

(a) Grafische Veranschaulichung der
Sortierverfahren

(b) Untersuchung der Anzahl der Vergleichs-

Die Schilerinnen und Schiler

L 2

analysieren und erlautern Algorithmen und
Programme (A),

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

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

entwickeln iterative und rekursive Algorith-
men unter Nutzung der Strategien ,Modulari-
sierung“ und , Teilen 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 (1),

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

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

testen Programme systematisch anhand von
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operationen und des Speicherbedarf bei
beiden Sortierverfahren

(c) Beurteilung der Effizienz der beiden Sortier-
verfahren

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema: Modellierung
Anwendungskontexten

und

Nutzung

Beispielen (1),

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

von relationalen Datenbanken in

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Nutzung von relationalen Datenbanken

(a) Aufbau von Datenbanken und Grundbegriffe

= Entwicklung von Fragestellungen zur
vorhandenen Datenbank

= Analyse der Struktur der vorgegebenen
Datenbank und Erarbeitung der Begriffe
Tabelle, Attribut, Datensatz, Datentyp,
Primarschlissel, FremdschlUssel,
Datenbankschema

(b) SQL-Abfragen

= Analyse vorgegebener SQL-Abfragen
und Erarbeitung der Sprachelemente
von SQL (SELECT (DISTINCT) ...
FROM, WHERE, AND, OR, NOT) auf
einer Tabelle

= Analyse und Erarbeitung von SQL-
Abfragen auf einer und mehrerer Tabelle
zur Beantwortung der Fragestellungen
(JOIN, UNION, AS, GROUP BY,0ORDER
BY, ASC, DESC, COUNT, MAX, MIN,
SUM, Arithmetische Operatoren: +, -,
* 1, (...), Vergleichsoperatoren: =, <>, >,
<, >=, <=, LIKE, BETWEEN, IN, IS
NULL)

(c) Vertiefung an einem weiteren Datenbank-
beispiel

2. Modellierung von relationalen Datenbanken
(a) Entity-Relationship-Diagramm

= Ermittlung von Entitaten, zugehdrigen
Attributen, Relationen und Kardinalitaten
in Anwendungssituationen und Model-
lierung eines Datenbankentwurfs in
Form eines Entity-Relationship-
Diagramms

= Erlauterung und Modifizierung einer
Datenbankmodellierung

(b) Entwicklung einer Datenbank aus einem

Die Schulerinnen und Schiler

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

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

¢ analysieren und erlautern eine Datenbank-
modellierung (A),

¢ erlautern die Eigenschaften normalisierter
Datenbankschemata (A),

& bestimmen Priméar- und Sekundarschliissel
(M),

¢ ermitteln fir anwendungsbezogene
Problemstellungen Entitaten, zugehdrige
Attribute, Relationen und Kardinalitaten (M),

¢ modifizieren eine Datenbankmodellierung
(M),

¢ modellieren zu einem Entity-Relationship-
Diagramm ein relationales Datenbank-
schema (M),

¢ Dbestimmen Primar- und Sekundarschliissel
(M),

¢ Uberfihren Datenbankschemata in vor-
gegebene Normalformen (M),

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

¢ ermitteln Ergebnisse von
Datenbankabfragen Uber mehrere
verknUpfte Tabellen (D),

¢ stellen Entitdten mit ihren Attributen und die
Beziehungen zwischen Entitaten in einem
Entity-Relationship-Diagramm grafisch dar
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Datenbankentwurf

= Modellierung eines relationalen Daten-
bankschematas zu einem Entity-
Relationship-Diagramm inklusive der
Bestimmung von Primar- und Sekundar-
schlisseln

(c) Redundanz, Konsistenz und Normalformen

= Untersuchung einer Datenbank hin-
sichtlich Konsistenz und Redundanz in
einer Anwendungssituation

= Uberpriifung von Datenbankschemata
hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform und
Normalisierung (um Redundanzen zu
vermeiden und Konsistenz zu gewahr-
leisten)

(D),

¢ Uberprifen Datenbankschemata auf vor-
gegebene Normalisierungseigenschaften
(D).

3. Datenschutz und Urheberrecht
(a) Grundprinzipien des Datenschutzes

= Bewerten und Untersuchen von
Fallbeispielen zum Thema Datenschutz
auf Grundlage des Datenschutzgesetzes

= Erlautern von Folgen von Verstofien
gegen den Datenschutz

(b) Ethische Fragestellungen

= Stellung nehmen zu Handlungen vor
dem Hintergrund ethischer Aspekte

(c) Urheberrecht

= Untersuchen von Dateien hinsichtlich
der Einhaltung des Urheberrechts auf
der Grundlage der Lizenzbedingungen

¢ untersuchen und bewerten anhand von Fall-
beispielen 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 Informatik-
systemen ergeben, hinsichtlich rechtlicher
Vorgaben, ethischer Aspekte und gesell-
schaftlicher Werte unter Beriicksichtigung
unterschiedlicher Interessenlagen (A),

Unterrichtsvorhaben Q1-VI

Thema: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

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

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

Netztopologien als Grundlage von Client-
Server-Strukturen und TCP/IPSchichten-
modell als Beispiel fur eine Paketlber-
mittlung in einem Netz

(b)

Die Schilerinnen und Schiler

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

¢ analysieren und erldutern Eigenschaften und
Einsatzbereiche symmetrischer und asym-
metrischer Verschllisselungsverfahren (A),

¢ wenden eine didaktisch orientierte
Entwicklungsumgebung zur Demonstration,
zum Entwurf, zur Implementierung und zum
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(c) Vertraulichkeit, Integritat, Authentizitat in
Netzwerken sowie symmetrische und
asymmetrische kryptografische Verfahren
(Casar-, Vigenere-, RSAVerfahren) als
Methoden Daten im Netz verschlisselt zu
Ubertragen

Test von Informatiksystemen an (1)

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

Unterrichtsvorhaben Q2-I

Thema:

Modellierung und

nichtlinearen Datenstrukturen

Implementierung von Anwendungen mit dynamischen,

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

1.

Analyse von Baumstrukturen in verschiede-
nen Kontexten

(a) Grundlegende Begriffe (Grad, Tiefe, Hohe,
Blatt, Inhalt, Teilbaum, Ebene, Vollstandig-
keit)

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

Die Datenstruktur Binarbaum im Anwen-
dungskontext unter Nutzung der Klasse
BinaryTree

(a) Analyse der Problemstellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigenschaften und Opera-
tionen im Anwendungskontext

(b) Modellierung eines Entwurfsdiagramms und
Entwicklung eines Implementations-
diagramms

(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

Die Datenstruktur bindrer Suchbaum im
Anwendungskontext unter Verwendung der
Klasse BinarySearchTree

(a) Analyse der Problemstellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigenschaften und Operatio-
nen

(b) Modellierung eines Entwurfsdiagramms und
Entwicklung eines Implementations-
diagramms, grafische Darstellung eines
bindaren Suchbaums und Erarbeitung der

Struktureigenschaften

Die Schilerinnen 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),

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

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

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

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

entwickeln iterative und rekursive Algo-
rithmen unter Nutzung der Konstruktions-
strategien ,Modularisierung“ und ,Teilen und
Herrschen® (M),

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

modifizieren Algorithmen und Programme (1),

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

interpretieren Fehlermeldungen und korri-
gieren den Quellcode (I),
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(c) Erarbeitung der Klasse BinarySearchTree ¢ testen Programme systematisch anhand von
und Einflhrung des Interface Comparable- Beispielen (1),
Content zur Realisierung einer geeigneten , L
Ordnungsrelation ¢ stellen lineare und nichtlineare Strukturen
grafisch dar und erldutern ihren Aufbau (D),
(d) Implementierung der Anwendung oder von . ) ) )
Teilen der Anwendung inklusive einer sortier- ¢ stellen iterative und rekursive Algorithmen

ten Ausgabe des Baums

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

umgangssprachlich und grafisch dar (D).

Unterrichtsvorhaben Q2-II
Thema: Endliche Automaten und formale Sprachen

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Endliche Automaten Die Schilerinnen und Schiiler

(a) Vom Automaten in den Schulerinnen und .
Schiilern bekannten Kontexten zur formalen
Beschreibung eines endlichen Automaten

analysieren und erlautern die Eigenschaften
endlicher Automaten einschlieflich ihres
Verhaltens auf bestimmte Eingaben (A),

(b) Untersuchung, Darstellung und Entwicklung N
endlicher Automaten

analysieren und erlautern Grammatiken
regularer Sprachen (A),

zeigen die Grenzen endlicher Automaten
und reguldrer Grammatiken im Anwendungs-
zusammenhang auf (A),

2. Untersuchung und Entwicklung von *
Grammatiken regularer Sprachen

(a) Erarbeitung der formalen Darstellung

regularer Grammatiken ¢ ermitteln die formale Sprache, die durch eine

Grammatik erzeugt wird (A),

(b) Untersuchung, Modifikation und Entwicklung
von Grammatiken ¢ entwickeln und modifizieren zu einer

(c) Entwicklung von endlichen Automaten zum Problemstellung endliche Automaten (M),

Erkennen regulérer Sprachen die durch .
Grammatiken gegeben werden

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

(d) Entwicklung regularer Grammatiken zu .
endlichen Automaten

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

¢ entwickeln zur Grammatik einer regularen
Sprache einen zugehdorigen endlichen
Automaten (M),

3. Grenzen endlicher Automaten

¢ modifizieren Grammatiken regularer
Sprachen (M),

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

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

¢ ermitteln die Sprache, die ein endlicher
Automat akzeptiert (D).
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¢ beschreiben an Beispielen den Zusammen-
hang zwischen Automaten und Grammatiken
(D).

Unterrichtsvorhaben Q2-Ill

Thema: Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Von-Neumann-Architektur und die Die Schilerinnen und Schiiler
Ausfiihrung maschinennaher Programme

¢ erlautern die Ausflihrung eines einfachen

(a) Prinzipieller Aufbau einer von Neumann- maschinennahen Programms sowie die
Architektur mit CPU, Rechenwerk, Steuer- Datenspeicherung auf einer ,Von-Neumann-
werk, Register und Hauptspeicher Architektur” (A),

(b) Einige maschinennahe Befehlen und ihre « untersuchen und beurteilen Grenzen des
Reprasentation in einem Binar-Code, der in Problemlésens mit Informatiksystemen (A).

einem Register gespeichert werden kann

(c) Analyse und Erlauterung der Funktionsweise
eines einfachen maschinennahen
Programms

2. Grenzen der Automatisierbarkeit
(a) Vorstellung des Halteproblems
(b) Unlésbarkeit des Halteproblems

(c) Beurteilung des Einsatzes von Informatik-
systemen hinsichtlich prinzipieller Moglich-
keiten und prinzipieller Grenzen

Unterrichtsvorhaben Q2-1V

Wiederholung und Vertiefung ausgewahlter Kompetenzen und Inhalte des ersten Jahrs
der Qualifikationsphase

21




Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung

Auf der Grundlage von §13 - §16 der APO-GOSt sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans
Informatik fir die gymnasiale Oberstufe hat die Fachkonferenz der Heinrich-Ball-
Gesamtschule im Einklang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die
nachfolgenden Grundsatze zur Leistungsbewertung und Leistungsriickmeldung
beschlossen. Die nachfolgenden Absprachen stellen die Minimalanforderungen an das
lerngruppenubergreifende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder dar. Bezogen
auf die einzelne Lerngruppe kommen erganzend weitere der in den Folgeabschnitten
genannten Instrumente der Leistungsuberprifung zum Einsatz.

Beurteilungsbereich Klausuren

Verbindliche Absprachen:

Bei der Formulierung von Aufgaben werden die fur die Abiturprifungen geltenden
Operatoren des Faches Informatik schrittweise eingefuhrt, erlautert und dann im Rahmen
der Aufgabenstellungen fur die Klausuren benutzt.

Instrumente:
» EnflUhrungsphase: 1 Klausur je Halbjahr
Dauer der Klausur: 2 Unterrichtsstunden
» Grundkurse Q 1: 2 Klausuren je Halbjahr
Dauer der Klausuren: 2 Unterrichtsstunden
> Grundkurse Q 2.1: 2 Klausuren

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

» Anstelle einer Klausur kann gemafR dem Beschluss der Lehrerkonferenz in Q 1.1
eine Facharbeit geschrieben werden.

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

Kriterien:

Die Bewertung der schriftichen Leistungen in Klausuren orientiert sich an dem zu
formulierenden Erwartungshorizont. Das Ziel der Formulierung des Erwartungshorizonts
ist in der unter Abiturbedingungen geschriebenen Klausur das Zuordnungsschema der
Notenstufen des schriftlichen Zentralabiturs.

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

Die Note ausreichend (5 Punkte) soll bei Erreichen von 45% des Erwartungshorizonts
erteilt werden.
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Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit

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

Verbindliche Absprachen der Fachkonferenz

Die Fachkonferenz Informatik legt fest, dass in der EinflUhrungsphase und in der
Qualifikationsphase 1 und 2 projektorientiertes Arbeiten erlernt und durchgefuhrt wird.

Leistungsaspekte

Mindliche Leistungen

» Beteiligung am Unterrichtsgesprach

» Zusammenfassung zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
» Prasentation von Arbeitsergebnissen

» Referate

» Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen

Praktische Leistungen am Computer

» Implementierung, Test und Anwendung von Informatiksystemen

Sonstige schriftliche Leistungen

» Arbeitsmappe und Arbeitstagebuch zu einem durchgeuhrten Unterrichtsvorhaben
> Lernerfolgsiiberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen

Schriftliche Ubungen kénnen bis zu 2 mal pro Halbjahr im Umfang von ca. 20
Minuten stattfinden

» 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 stutzen sich auf
» die Qualitat der Beitrage,
» die Quantitat der Beitrage und

» die Kontinuitat der Beitrage.

Besonderes Augenmerk ist dabei auf
» die sachliche Richtigkeit,

» die angemessene Verwendung der Fachsprache,
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Y V V V

>

die Darstellungskompetenz,

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

die Prazision und

die Differenziertheit der Reflexion zu legen.

Bei Gruppenarbeiten auch auf

>
>
>

das Einbringen in die Arbeit der Gruppe,
die Durchfuhrung fachlicher Arbeitsanteile und

die Qualitat des entwickelten Produktes.

Bei Projektarbeit dartiber hinaus auf

>
>
>
>

die Dokumentation des Arbeitsprozesses,
den Grad der Selbststandigkeit,
die Reflexion des eigenen Handelns und

die Aufnahme von Beratung durch die Lehrkraft.

Grundsatze der Leistungsbewertung und Beratung

Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Schuljahres den
Schilerinnen und Schilern transparent gemacht. Leistungsriickmeldungen koénnen
erfolgen

>

V V V V V VY

>

nach einer miindlichen Uberpriifung,

bei Ruckgabe von schriftlichen Leistungsuberprufungen,
nach Abschluss eines Projektes,

nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

bei auffalligen Leistungsveranderungen,

auf Anfrage,

als Quartalsfeedback und

zu Eltern- oder Schiulersprechtagen.

Die Leistungsruckmeldung kann

>
>
>
>

durch ein Gesprach mit der Schulerin oder dem Schiller,
durch einen Feedbackbogen,
durch die schriftliche Begriindung einer Note oder

durch eine individuelle Lern-/Férderempfehlung
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erfolgen.

Leistungsrickmeldungen erfolgen auch in der Einflihrungsphase im Rahmen der
kollektiven und individuellen Beratung zur Wahl des Faches Informatik als fortgesetztes
Grund- oder Leistungskursfach in der Qualifikationsphase.

Kriterien fur die Bewertung der Sonstigen Mitarbeit

Die Schilerinnen und Schiler erhalten zu Beginn eines Schuljahres eine konkretisierte
Form der Bewertungskriterien fur die Sonstige Mitarbeit. Neben den allgemeinen Kriterien
werden Kompetenzerwartungen in allen Kernkompetenzen formuliert.

Die kompetenzorientierten Kriterien sind von Unterrichtseinheit zu Unterrichtseinheit
verschieden gewichtet und kdnnen teilweise vollig entfallen. In einer Unterrichtseinheit zur
theoretischen Informatik entfallt in natlrlicher Weise die Kernkompetenz ,Implementieren®.
Daher ist es erforderlich, vor jedem Unterrichtsvorhaben die Schilerinnen und Schiler
uber solche Besonderheiten zu informieren. Daher ist es nicht notwendig, zu jedem
Vorhaben eine eigene Kriterienliste zu erstellen.

Im Kapitel 2.1.2 zu den Kkonkretisierten Unterrichtsvorhaben werden zahlreiche
Abstufungen und Spezifizierungen der Kernkompetenzen formuliert. Auch dartber sollen
die Schulerinnen und Schuler vor jedem Unterrichtsvorhaben informiert werden. Jede der
formulierten Kompetenzen lasst sich aber eindeutig einer Kernkompetenz zuordnen.
Daher ist eine Anpassung der Kriterienliste fur das einzelne Unterrichtsvorhaben nicht
erforderlich.

Der Kernlehrplan fordert eine eindeutig feststellbare Progression der Kompetenzen. Diese
ist in der Formulierung der Kompetenzerwartungen bis zum Ende der Einfihrungsphase,
bzw. bis zum Ende der Qualifikationsphase erkennbar. Teilweise handelt es sich um
Formulierungen, die sich nur in einem Wort unterscheiden, aber sehr bedeutsam sind.
Daneben wird die Progression auch durch die Nennung von Kompetenzen in der
Qualifikationsphase erkennbar, die in der Einflhrungsphase nicht gefordert werden.

Daher hat der Fachbereich Informatik einen Kriterienbogen erstellt, der auf den beiden
Folgeseiten wiedergegeben wird.

Die Kompetenzen sind nach steigendem Anspruchsniveau angeordnet:
Argumentieren (A)

Modellieren (M)

Implementieren (1)

Darstellen und Interpretieren (D)

a bk~ woDh -~

Kommunizieren und Kooperieren (K)
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Kriterien fur die Bewertung der Sonstigen Mitarbeit im Fach Informatik
Allgemeine Kriterien

immer
manchmal
Selten

oder nie

Ich ...

halte mich an die Grundregeln des Unterrichts.
(Z.B. Punktlichkeit, Vollstandigkeit des Materials, Konzentration auf den
Unterricht)

oft

nehme am Unterricht aktiv teil.
(Durch selbstandiges, konzentriertes und zligiges Arbeiten)

kann verantwortungsvoll in der Gruppe arbeiten.
(In allen Arbeitsformen wie Modellieren, Implementieren, Prasentieren, usw.)

halte die Gesprachsregeln ein.
(Wie Respekt und Fairness in der Sprache und im Umgang mit den Beitragen
anderer)

bereite den Unterricht vor und nach.
(Z.B. durch die Erledigung der Hausaufgaben, das Lernen der Fachsprache,
usw.)

Kompetenzerwartungen in der Einflihrungs- und Qualifikationsphase

Von den allgemeinen Anforderungen abweichende Erwartungen der jeweiligen Phase sind eingerlckt und
entsprechend gekennzeichnet.

Ich kann ...

immer
oft
weniger
kaum bis
gar nicht

Argumentieren

methodische Vorgehensweisen erldutern und begriinden. Ich bin in der
Lage, Entwurfs- und Implementationsentscheidungen sowie Aussagen
Uber Informatiksysteme zu treffen.

informatische Modelle analysieren und erlautern.

Computerprogramme analysieren und erlautern.

EF [die Angemessenheit informatischer Modelle beurteilen.]

Q 1/2 [die Angemessenheit von Modellierungen und
Implementationen beurteilen.]

Q 1/2 [im Problemlésungsprozess Alternativen aufzeigen und
Auswahlentscheidungen begriinden.]

Q 1/2 [informatische Modelle und Informatiksysteme
hinsichtlich ihrer Méglichkeiten, Grenzen und Auswirkungen
erlautern und beurteilen.]

Modellieren

informatische Modelle zu kontextbezogenen Problemstellungen
konstruieren.

informatische Modelle modifizieren und erweitern.

Q 1/2 [im Modellierungsprozess geeignete Losungsstrategien
anwenden.]




Ich kann ...

immer

oft

weniger

kaum bis
gar nicht

Implementieren

auf der Grundlage von Modellen oder Modellausschnitten
Computerprogramme implementieren.

Computerprogramme modifizieren und erweitern.

Computerprogramme testen und korrigieren.

Darstellen und Interpretieren

Daten interpretieren sowie Beziehungen und Ablaufe, die in Form von
textuellen und grafischen [oder formalen] Darstellungen gegeben sind,
erlautern.

gegebene textuelle und grafische [oder formale] Darstellungen
informatischer Zusammenhange in die jeweils andere Darstellungsform
Uberflhren.

informatische Modelle in Texten, Tabellen, Diagrammen [Formalismen]
und Grafiken darstellen.

Kommunizieren und Kooperieren

Fachausdriicke bzw. Fachsprache bei der Kommunikation tber
informatische Sachverhalte verwenden.

in Gruppen- und Partnerarbeit kommunizieren und kooperieren.

Arbeitsablaufe und Ergebnisse prasentieren.

Q 1/2 [kooperatives und eigenverantwortliches Arbeiten
organisieren und koordinieren.]

Q 1/2 [den Arbeitsprozess strukturieren, Schnittstellen
vereinbaren und Ergebnisse zusammenfihren.]

Q 1/2 [Arbeitsorganisation, Arbeitsablaufe und Ergebnisse
beurteilen.]
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