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1 Die Fachgruppe Informatik des Gymnasium
der Gemeinde Kreuzau

Das Gymnasium der Gemeinde Kreuzau ist ein noch recht junges Gymna-
sium in einer Gemeinde im landlichen Raum mit einem relativ grof3en Ein-
zugsbereich im sudlichen Teil des Kreises Duren, das in einem Schulzent-
rum gemeinsam mit einer Sekundarschule (im Aufbau) beheimatet ist. Als
solche ist die Schule gepragt von einem engagierten Kollegium und einer
auch in der Eltern- und Schulerschaft hohen Identifikation und vielféaltigem
Engagement.

Die Schule will fur alle an einer gymnasialen Bildung Interessierten in der
Gemeinde Kreuzau sowie in den angrenzenden Stadten und Gemeinden
und den sudlichen Stadtteilen Dlrens ein qualitativ hochwertiges und breit
gefachertes Bildungsangebot bereitstellen und ist bemuht, unter Nutzung
aller vorhandenen Potentiale seinen Schilerinnen und Schilern den Weg
zum Abitur zu ebnen oder adaquate Alternativen zu er6ffnen. Das Gymna-
sium Kreuzau verzichtet bewusst auf die Ausrichtung an einem besonde-
ren fach- oder aufgabenfeldbezogenen Profil.

Die Schule ist in der Sekundarstufe | drei- bis vierzigig. In der Oberstufe
gehdren den einzelnen Jahrgangsstufen in der Regel zwischen 80 und
100 Schilerinnen und Schiler an, darunter auch bis zu 20 Zugange von
anderen Schulen der Sekundarstufe I. Mit der im Aufbau befindlichen Se-
kundarschule Kreuzau-Nideggen besteht ein Kooperationsvertrag.

Das Gymnasium Kreuzau legt besonderen Wert auf eine sehr individuelle
Beratung und Begleitung und auf die gezielte Férderung. Durch die Um-
stellung auf das 70-Minuten-Raster und diverse Fortbildungen hat sich das
Kollegium in den letzten Jahren besonders um eine Verbesserung der Un-
terrichtsqualitdt bemuiht und dabei vor allem Wert auf das kooperative Ler-
nen gelegt.

Den aul3erunterrichtlichen Aktivitaten (Vielfalt von Arbeitsgemeinschaften,
Exkursionen, Schulfahrten und Partnerschaften) und der Offnung von
Schule (Kooperation mit externen Partnern) kommt am Gymnasium Kreu-
zau eine hohe Bedeutung zu. Diese werden vielfaltig mit dem Fachunter-
richt verknupft.

Der Fachgruppe Informatik gehdren im laufenden Schuljahr zwei Kollegin-
nen und Kollegen an.



Fir die Arbeit im Fach Informatik ergeben sich aus der allgemeinen Aus-
richtung der Schule folgende Besonderheiten:

¢ In den Jahrgangsstufen 6 wird ein fur alle verpflichtender Kurs zum
Umgang mit informatischen Systemen durchgefuhrt, ein sogenann-
ter ITG, der jedoch nicht unmittelbar dem Fach Informatik zuzuord-
nen ist.

¢ In der Sekundarstufe | bietet das Gymnasium Kreuzau fur die Schi-
lerinnen und Schuler der Jahrgangsstufe im Wabhlpflichtbereich I
das Fach Informatik an.

e Der Unterricht der Sekundarstufe Il wird im Grundkurs- und Leis-
tungskursbereich mit Hilfe der Programmiersprache Java durchge-
fuhrt.

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



2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt
den Anspruch, samtliche im Kernlehrplan angefuhrten Kompetenzen ab-
zudecken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder Lehrkraft, Schulerinnen
und Schilern Lerngelegenheiten zu erméglichen, so dass alle Kompe-
tenzerwartungen des Kernlehrplans von ihnen erfullt werden kdnnen.

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 gemal Fachkonferenzbeschluss verbindliche Ver-
teilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient
dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick tber die
Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen
sowie den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und
inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf
versteht sich als grobe Orientierungsgro3e, die nach Bedarf tber- oder
unterschritten werden kann. Um Freiraum fur Vertiefungen, besondere
Schulerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer be-
sonderer Ereignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.4.) zu erhalten, wurden
im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttoun-
terrichtszeit verplant.

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



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



2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

l) Einfhrungsphase

Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-I Unterrichtsvorhaben E-I

Thema: Thema:

Einfihrung in die Nutzung von Informa- Grundlagen der objektorientierten Analyse,
tiksystemen und in grundlegende Begriff- | Modellierung und Implementierung mit
lichkeiten Greenfoot und BlueJ

Zentrale Kompetenzen: Zentrale Kompetenzen:

e Argumentieren e Modellieren

e Darstellen und Interpretieren Implementieren
e Kommunizieren und Kooperieren e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

¢ Informatiksysteme Inhaltsfelder:
¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft e Daten und ihre Strukturierung

. e Formale Sprachen und Automaten
Inhaltliche Schwerpunkte:

e Einzelrechner Inhaltliche Schwerpunkte:

e Dateisystem e Objekte und Klassen

¢ Internet e Syntax und Semantik einer Program-
e Einsatz von Informatiksystemen miersprache

Zeitbedarf: 4 Stunden Zeitbedarf: 5 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-llI

Thema:

Grundlagen der objektorientierten Pro-
grammierung und algorithmischer
Grundstrukturen in Java

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Implementieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 12 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:

Modellierung und Implementierung von Klas-
sen- und Objektbeziehungen Spielen und
Simulationen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

e Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 12 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen anhand
kontextbezogener Beispiele

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Algorithmen zum Suchen und Sortie-

ren
e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung
und die Grundlagen des Datenschutzes

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Wirkungen der Automatisierung

e Geschichte der automatischen Datenverar-
beitung
¢ Digitalisierung

Zeitbedarf: 10 Stunden

Summe Einfuhrungsphase: 48




II) Qualifikationsphase (Q1 und Q2) - GRUNDKURS

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-1

Thema:

Wiederholung der objektorientierten Model-
lierung und Programmierung anhand einer
kontextbezogenen Problemstellung

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

Algorithmen
Formale Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

e Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 5 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-Il

Thema:

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, linearen
Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten informa-
tischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

Zeitbedarf: 13 Stunden
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Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-lll

Thema:
Suchen und Sortieren auf linearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

¢ Algorithmen in ausgewahlten informa-
tischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Zeitbedarf: 10 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema:

Modellierung und Nutzung von relationa-
len Datenbanken in Anwendungskontex-
ten

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren

Implementieren

Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

Algorithmen
Formale Sprachen und Automaten
Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Datenbanken

e Algorithmen in ausgewéhlten informa-
tischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

e Sicherheit

Zeitbedarf: 13 Stunden
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Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in Netzstruktu-
ren

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Einzelrechner und Rechnernetzwerke

e Sicherheit
e Nutzung von Informatiksystemen, Wir-
kungen der Automatisierung

Zeitbedarf: 7 Stunden

Summe Qualifikationsphase 1: 48 Stunden




Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-I

Thema:
Modellierung und Implementierung von

Anwendungen mit dynamischen, nichtlinea-

ren Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren

e Implementieren

e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

¢ Analyse, Entwurf und Implementierung
von Algorithmen

e Algorithmen in ausgewahlten informa-
tischen Kontexten

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

Zeitbedarf: 15 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-11

Thema:
Endliche Automaten und formale Spra-
chen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Endliche Automaten und formale Spra-
chen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Endliche Automaten

e Grammatiken regularer Sprachen
e Moglichkeiten und Grenzen von Au-
tomaten und formalen Sprachen

Zeitbedarf: 13 Stunden
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Qualifikationsphase 2

Unterrichtsvorhaben Q2-Ill

Thema:
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers
und Grenzen der Automatisierbarkeit

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Einzelrechner und Rechnernetzwerke

e Grenzen der Automatisierung

Zeitbedarf: 8 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 56 Stunden




2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Im Folgenden sollen die im Unterkapitel 2.1.1 aufgefiihrten Unterrichtsvorhaben konkretisiert werden.

In der Einfuhrungsphase werden die ProgrammieroberflachenGreenfoot und BlueJ verwendet. Die folgenden Installationspakete und Do-
kumentationen stehen zur Verfiigung:

e Installationspaket (Windows )  Greenfoot(Download) BlueJ(Download)
e Installationspaket (MacOS) Greenfoot (Download) BlueJ(Download)
e Installationspaket (Linux) Greenfoot (Download) BlueJ(Download)
e Dokumentationen Greenfoot (Download) BlueJ(Download)

In der Qualifikationsphase werden die Unterrichtsvorhaben unter Berticksichtigung der Vorgaben fir das Zentralabitur Informatik in NRW
konkretisiert. Diese sind zu beziehen unter der Adresse

http://www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/abitur-gost/fach.php?fach=15 (abgerufen: 30. 04. 2014)
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) EinfUhrungsphase

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in allen Unterrichtsvorhaben der EinflUhrungsphase
vertieft und sollen aus Griinden der Lesbarkeit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefuhrt werden:

Die Schulerinnen und Schiiler

e verwenden Fachausdricke bei der Kommunikation tber informatische Sachverhalte (K),

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse (K),

e kommunizieren und kooperieren in Gruppen und in Partnerarbeit (K),

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

Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Einfuhrung in die Nutzung von Informatiksystemen und in grundlegende Begrifflichkeiten

Leitfragen: Womit beschatftigt sich die Wissenschaft der Informatik? Wie kann die in der Schule vorhandene informatische Ausstattung ge-
nutzt werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einfihrung in das Fach Informatik dar. Dabei ist zu bertcksichtigen, dass fir manche
Schuilerinnen und Schuler in der Einfuhrungsphase der erste Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu Beginn
Grundlagen des Fachs behandelt werden mussen.

Zunachst wird auf den Begriff der Information eingegangen und die Mdglichkeit der Kodierung in Form von Daten thematisiert. Anschlie-
Rend wird auf die Ubertragung von Daten im Sinne des Sender-Empfanger-Modells eingegangen. Dabei wird eine iberblickartige Vorstel-
lung der Kommunikation von Rechnern in Netzwerken erarbeitet.

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

16



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

Zeitbedarf: 6 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Information, deren Kodierung und

Speicherung

(a) Informatik als Wissenschaft der Ver-
arbeitung von Informationen

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

(c) Speichern von Daten mit informati-
schen Systemen am Beispiel der
Schulrechner

(d) Vereinbarung von Richtlinien zur Da-
tenspeicherung auf den Schulrech-
nern (z.B. Ordnerstruktur, Dateibe-
zeichner usw.)

2. Informations- und Datentbermittlung

in Netzen

(a) ,Sender-Empfanger-Modell“ und sei-
ne Bedeutung fir die Eindeutigkeit
von Kommunikation

(b) Informatische Kommunikation in
Rechnernetzen am Beispiel des
Schulnetzwerks (z.B. Benut-
zeranmeldung, Netzwerkordner, Zu-
griffsrechte, Client-Server)

Die Schiilerinnen und Schiler

e beschreiben und erlautern den Aufbau
und die Arbeitsweise singularer Rechner
am Beispiel der ,Von-Neumann-
Architektur® (A),

e nutzen die im Unterricht eingesetzten
Informatiksysteme selbststandig, sicher,
zielfuhrend und verantwortungsbewusst
(D),

e nutzen das Internet zur Recherche, 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

Beispiel: Rollenspiel zur Paketvermittlung im
Internet

Schiilerinnen und Schiler Gbernehmen die Rol-
len von Clients und Routern. Sie schicken spiele-
risch Informationen auf Karten von einem Schi-
ler-Client zum anderen. Jede Schilerin und jeder
Schiuler hat eine Adresse, jeder Router dartiber
hinaus eine Routingtabelle. Mit Hilfe der Tabelle
und einem Wirfel wird entschieden, wie ein Pa-
ket weiter vermittelt wird.
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(c) Grundlagen der technischen Umset-
zung von Rechnerkommunikation am
Beispiel des Internets (z.B. Netzwer-
kadresse, Paketvermittlung, Proto-
koll)

(d) Richtlinien zum verantwortungsvollen
Umgang mit dem Internet

3. Aufbau informatischer Systeme

(a) Identifikation typischer Komponenten
informatischer Systeme und an-
schlieBende Beschrankung auf das
Wesentliche, Herleitung der ,Von-
Neumann-Architektur*

(b) Identifikation des EVA-Prinzips (Ein-
gabe-Verarbeitung-Ausgabe) als
Prinzip der Verarbeitung von Daten
und Grundlage der ,Von-Neumann-
Architektur®

Material: Demonstrationshardware

Durch Demontage eines Demonstrationsrech-
ners entdecken Schilerinnen und Schiler die
verschiedenen Hardwarekomponenten eines
Informatiksystems. Als Demonstrationsrechner
bietet sich ein ausrangierter Schulrechner an.

Unterrichtsvorhaben EF-II

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

Leitfrage: Wie lassen sich Gegenstandsbereiche informatisch modellieren und im Sinne einer Simulation informatisch realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfihrungsphase ist die Objektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichtsvor-
haben fuhrt in die Grundlagen der Analyse, Modellierung und Implementierung in diesem Kontext ein.
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Dazu werden zunéachst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebenswelt der Schulerinnen und Schiler analysiert und im Sinne des Ob-
jektorientierten Paradigmas strukturiert. Dabei werden die grundlegenden Begriffe der Objektorientierung und Modellierungswerkzeuge wie
Objektkarten, Klassenkarten oder Beziehungsdiagramme eingefuhrt.

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

Da bei der Umsetzung dieser ersten Projekte konsequent auf die Verwendung von Kontrollstrukturen verzichtet wird und der Quellcode aus
einer rein linearen Sequenz besteht, ist auf diese Weise eine Fokussierung auf die Grundlagen der Objektorientierung moéglich, ohne dass
algorithmische Probleme ablenken. Natlrlich kann die Arbeit an diesen Projekten unmittelbar zum nachsten Unterrichtsvorhaben fihren.

Dort stehen unter anderem Kontrollstrukturen im Mittelpunkt.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Identifikation von Objekten

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

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

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

(d) Vertiefung: Modellierung weiterer Bei-

Die Schilerinnen und Schiler

e ermitteln bei der Analyse einfacher Prob-
lemstellungen Objekte, ihre Eigenschaf-
ten, ihre Operationen und ihre Beziehun-
gen (M),

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

o stellen die Kommunikation zwischen Ob-
jekten grafisch dar (M),

Beispiel: Autos

Schilerinnen und Schiler betrachten Parkhaus
voll Autos als Menge gleichartiger Objekte, die in
einer Klasse mit Attributen und Methoden zu-
sammengefasst werden kénnen.

Materialien:
Ergéanzungsmaterialien zum Lehrplannavigator -
Allgemeine Objektorientierung
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spiele ahnlichen Musters

2. Analyse von Klassen didaktischer

Lernumgebungen

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

(b) Teilanalyse der Klassen der didakti-
schen Lernumgebungen Actor in
Greenfoot

3. Implementierung graphischer Szenen
in Greenfoot

(a) Grundaufbau einer Java-Klasse

(b) Deklaration und Initialisierung von
Objekten

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

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

stellen den Zustand eines Objekts dar

(D).

Materialien:
Dokumentation der didaktischen Bibliothek

Beispiel: Auto
Beispiel: Aufzug

Materialien:

GETTER/ SETTER
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Unterrichtsvorhaben EF-IlI

Thema: Grundlagen der objektorientierten Programmierung und algorithmischer Grundstrukturen in Java anhand von einfachen Animatio-
nen

Leitfragen: Wie lassen sich Animationen und Simulationen optischer Gegenstandsbereiche unter Berucksichtigung von Tastatureingaben
realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens liegt auf der Entwicklung mehrerer Projekte, die durch Eingaben des Benutzers gesteuerte
Animationen aufweisen. Zunachst wird ein Projekt bearbeitet, das in Anlehnung an das vorangegangene Unterrichtsvorhaben eine Szene
darstellt, die lediglich aus Objekten besteht, zu denen das didaktische System Klassen vorgibt. Einzelne Objekte der Szene werden ani-
miert, um ein einfaches Spiel zu realisieren oder die Szene optisch aufzuwerten. Fir die Umsetzung dieses Projekts werden Kontrollstruktu-
ren in Form von Schleifen und Verzweigungen bendtigt und eingefuhrt.

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

Das Unterrichtsvorhaben schlief3t mit einem Projekt, das komplexere grafische Elemente beinhaltet, so dass die Schilerinnen und Schuler
mehr als nur die Klasse erstellen miussen, welche die Szene als Ganzes darstellt. Elemente der Szene missen zu sinnhaften eigenen
Klassen zusammengefasst werden, die dann ihre eigenen Attribute und Dienste besitzen. Auch dieses Projekt soll eine Animation, ggf. im
Sinne einer Simulation, sein, bei der Attributwerte von Objekten eigener Klassen verandert werden und diese Veranderungen optisch sicht-
bar gemacht werden.

Komplexere Assoziationsbeziehungen zwischen Klassen werden in diesem Unterrichtsvorhaben zunéchst nicht behandelt. Sie stellen den
Schwerpunkt des folgenden Vorhabens dar.

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Bewegungsanimationen am Beispiel
eine graphischen Spiels
(a) Tastaturabfrage zur Realisierung der
Bewegung
(b) Meldungen zur Kollision zweier Ob-
jekte (IF-Anweisungen)

2. Erstellen und Verwalten grof3erer
Mengen einfacher grafischer Objekte

(a) Erzeugung von Objekten mit Hilfe
von Zahlschleifen (FOR-Schleife)

(b) Animation von Objekten

3. Modellierung und Animation komple-
xerer grafisch reprasentierbarer Ob-
jekte
(a) Modellierung eines Simulationspro-

gramms mit eigenen Klassen, mit Hil-
fe eines Implementationsdiagramms

(b) Implementierung eigener Methoden
mit und ohne Parameteriibergabe

(c) Realisierung von Zustandsvariablen

Die Schulerinnen und Schiiler

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

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

e ermitteln bei der Analyse einfacher Prob-
lemstellungen Objekte, ihre Eigenschaf-
ten, ihre Operationen und ihre Bezie-
hungen (M),

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

e ordnen Attributen, Parametern und
Ruckgaben von Methoden einfache Da-
tentypen, Objekttypen oder lineare Da-
tensammlungen zu (M),

e ordnen Klassen, Attributen und Metho-
den ihren Sichtbarkeitsbereich zu (M),

¢ modifizieren einfache Algorithmen und
Programme (1),

e implementieren Klassen in einer Pro-
grammiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1),

e implementieren Algorithmen unter Ver-
wendung von Variablen und Wertzuwei-
sungen, Kontrollstrukturen sowie Metho-
denaufrufen (1),

Beispiel: Schatzjager

Beispiel: Jager/Beute

Beispiel: Kamelrennen

Beispiel: Turtle Gaphics
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(d) Thematisierung des Geheimnisprin- e implementieren einfache Algorithmen

zips und des Autonomitatsprinzips unter Beachtung der Syntax und Seman-
von Objekten tik einer Programmiersprache (1),

(e) Animation mit Hilfe des Aufrufs von e testen Programme schrittweise anhand
selbstimplementierten Methoden von Beispielen (1),

e Interpretieren Fehlermeldungen und kor-
rigieren den Quellcode (1).

4. Konstruktion zweidimensiona- Beispiel: GreenfootTurtle
ler,geometrischer Objekte mit der
Greenfootturtle

(a) Schleifen FOR, WHILE, Materialien: Turtle Gaphics
DOWHILE
(b) Vertiefung

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

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

Dazu bedarf es zunachst einer prazisen Unterscheidung zwischen Objektreferenzen und Objekten, so dass klar wird, dass Dienste eines
Objektes von unterschiedlichen Objekten tber unterschiedliche Referenzen in Anspruch genommen werden konnen. Auch der Aufbau sol-
cher Objektbeziehungen muss thematisiert werden. Des Weiteren wird das Prinzip der Vererbung im objektorientierten Sinne angespro-
chen. Dazu werden die wichtigsten Varianten der Vererbung anhand von verschiedenen Projekten vorgestellt. Zunachst wird die Vererbung
als Spezialisierung im Sinne einer einfachen Erweiterung einer Oberklasse vorgestellt. Darauf folgt ein Projekt, welches das Verstandnis
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von Vererbung um den Aspekt der spaten Bindung erweitert, indem Dienste einer Oberklasse Uiberschrieben werden. Modellierungen sollen
in Form von Implementationsdiagrammen erstellt werden.

Zum Abschluss kann kurz auf das Prinzip der abstrakten Klasse eingegangen werden. Dieser Inhalt ist aber nicht obligatorisch fur die Ein-
fuhrungsphase.

Zeitbedarf: 18 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

1. Vertiefung des Referenzbegriffs und Ein- | Die Schulerinnen und Schiiler

fuhrung des Prinzips der dynamischen
Referenzierung
(a) Ein

Entwicklung eines Spiels in BluJ

(a) Modellierung des Spiels ohne Be-
ricksichtigung der Kollision mit Hilfe
eines Implementationsdiagramms

(b) Dokumentation der Klassen des Pro-
jekts

(c) Implementierung eines Prototypen
ohne Kaollision

(d) Erganzung einer Kollisionsabfrage
durch zusétzliche Assoziationsbezie-
hungen in Diagramm, Dokumentation
und Quellcode

(e) Verallgemeinerung der neuen Ver-
wendung von Objektreferenzen

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

analysieren und erlautern eine objektori-
entierte Modellierung (A),

stellen die Kommunikation zwischen Ob-
jekten grafisch dar (M),

ermitteln bei der Analyse einfacher Prob-
lemstellungen Objekte, ihre Eigenschaf-
ten, ihre Operationen und ihre Bezie-
hungen (M),

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

ordnen Attributen, Parametern und
Rickgaben von Methoden einfache Da-
tentypen, Objekttypen oder lineare Da-
tensammlungen zu (M),

ordnen Klassen, Attributen und Metho-
den ihren Sichtbarkeitsbereich zu (M),

modellieren Klassen unter Verwendung

Beispiel: Krumelmonster
Beispiel: Verflixte Sieben

Materialien: Programmiervorlagen

Informationsblatt: Implementationsdiagramme
(Download EF-1V.2)
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3. Erarbeitung einer Simulation mit gra-

fischen Objekten, die sich durch un-

terschiedliche Erganzungen vonei-

nander unterscheiden (Vererbung

durch Spezialisierung ohne Uber-

schreiben von Methoden)

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

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

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

. Entwicklung einer komplexeren Simu-

lation mit grafischen Elementen, die

unterschiedliche Animationen durch-

fuhren (Vererbung mit Uberschreiben

von Methoden)

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

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

(c) Reflexion des Prinzips der spaten
Bindung

(d) Vertiefung: Entwicklung eines ver-
gleichbaren Projekts mit einer (abs-

von Vererbung (M),

implementieren Klassen in einer Pro-
grammiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (1),
testen Programme schrittweise anhand
von Beispielen (1),

interpretieren Fehlermeldungen und kor-
rigieren den Quellcode (1),

modifizieren einfache Algorithmen und
Programme (1),

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

dokumentieren Klassen durch Beschrei-
bung der Funktionalitat der Methoden

(D).

Beispiel: Sdugetiere-Stammbaum

Beispiel: Konten

Beispiel: Schulverwaltung

Materialien: : www.informationszentrale.de
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trakten) Oberklasse
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Unterrichtsvorhaben EF-V

Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele

Leitfragen: Wie kbnnen Objekte bzw. Daten effizient sortiert werden, so dass eine schnelle Suche mdglich wird?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben beschaftigt 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 vollstan-
dig verzichtet werden soll.

Zunéachst erarbeiten die Schilerinnen und Schiler mogliche Einsatzszenarien fur Such- und Sortieralgorithmen, um sich der Bedeutung
einer effizienten Loésung dieser Probleme bewusst zu werden. Anschlie3end werden Strategien zur Sortierung mit Hilfe eines explorativen
Spiels von den Schilerinnen und Schilern selbst erarbeitet und hinsichtlich der Anzahl notwendiger Vergleiche auf ihre Effizienz unter-
sucht.

Daran anschliel3end werden die erarbeiteten Strategien systematisiert und im Pseudocode notiert. Die Schilerinnen und Schiler 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 binaren Suche behandelt und nach Effizienzgesichtspunkten untersucht werden.
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Zeitbedarf: 9 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Explorative Erarbeitung eines Sortier-

verfahrens

(a) Sortierprobleme im Kontext informati-
scher Systeme und im Alltag (z.B. Da-
teisortierung, Tabellenkalkulation, Te-
lefonbuch, Bundesligatabelle, usw.)

(b) Vergleich zweier Elemente als Grund-
lage eines Sortieralgorithmus

(c) Erarbeitung eines Sortieralgorithmus
durch die Schulerinnen und Schuler

2. Systematisierung von Algorithmen

und Effizienzbetrachtungen

(a) Formulierung (falls selbst gefunden)
oder Erlauterung von mehreren Algo-
rithmen im Pseudocode (auf jeden
Fall: Sortieren durch Vertauschen,
Sortieren durch Auswéahlen)

(b) Anwendung von Sortieralgorithmen
auf verschiedene Beispiele

Die Schulerinnen und Schiiler

e Dbeurteilen die Effizienz von Algorithmen
am Beispiel von Sortierverfahren hin-
sichtlich Zeit und Speicherplatzbedarf
(A),

¢ entwerfen einen weiteren Algorithmus
zum Sortieren (M),

e analysieren Such- und Sortieralgorith-
men und wenden sie auf Beispiele an

(D).

Beispiel: Sortieren mit Waage

Die Schulerinnen und Schiler bekommen die
Aufgabe, kleine, optisch identische Kunststoffbe-
héalter aufsteigend nach ihrem Gewicht zu sortie-
ren. Dazu steht ihnen eine Balkenwaage zur Ver-
figung, mit deren Hilfe sie das Gewicht zweier
Behalter vergleichen kénnen.

Videoaufnahme: Bubblesort getanzt

Materialien:

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

Beispiele: Sortieren durch Auswahlen,
Sortieren durch Vertauschen, Quicksort
Quicksort ist als Beispiel fur einen Algorithmus
nach dem Prinzip Teile und Herrsche gut zu be-
handeln. Kenntnisse in rekursiver Programmie-
rung sind nicht erforderlich, da eine Implementie-
rung nicht angestrebt wird.

Materialien:
Computer science unplugged — Sorting Algo-
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http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms
http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms

(c) Bewertung von Algorithmen anhand rithms, URL:
der Anzahl der noétigen Vergleiche www.csunplugged.org/sorting-

(d) Variante des Sortierens durch Aus- algorithms abgerufen: 30. 03. 2014
wéhlen (Nutzung eines einzigen oder
zweier Felder bzw. lediglich eines
einzigen zusatzlichen Ablageplatzes
oder mehrerer neuer Ablagepléatze)

(e) Effizienzbetrachtungen an einem
konkreten Beispiel beztiglich der Re-
chenzeit und des Speicherplatzbe-
darfs

() Analyse des weiteren Sortieralgorith-
mus (sofern nicht in Sequenz 1 und 2
bereits geschehen)

Bindre Suche auf sortierten Daten Beispiel: Simulationsspiel zur bindren Suche
(a) Suchaufgaben im Alltag und im Kon- nach Tischtennisballen
text informatischer Systeme Mehrere Tischtennisballe sind nummeriert, sor-
(b) Evtl. Simulationsspiel zum effizienten tiert und unter Bechern verdeckt. Mit Hilfe der
Suchen mit binarer Suche binaren Suche kann sehr schnell ein bestimmter
(c) Effizienzbetrachtungen zur binéren Tischtennisball gefunden werden.
Suche .
Materialien:
Computer science unplugged — Searching Algo-
rithms, URL:

www.csunplugged.org/searching-
algorithms, abgerufen: 30. 03. 2014
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http://www.csunplugged.org/sorting-algorithms
file:///C:/Users/dingemk/AppData/Local/Microsoft/Windows/Temporary%20Internet%20Files/Content.IE5/RASPNKS9/www.csunplugged.org/searching-algorithms
file:///C:/Users/dingemk/AppData/Local/Microsoft/Windows/Temporary%20Internet%20Files/Content.IE5/RASPNKS9/www.csunplugged.org/searching-algorithms

Unterrichtsvorhaben EF-VI

Thema: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das folgende Unterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einfihrungsphase dar. Schilerinnen und Schiler sollen selbststandig informati-
sche Themenbereiche aus dem Kontext der Geschichte der Datenverarbeitung und insbesondere den daraus sich ergebenen Fragen des
Datenschutzes bearbeiten. Diese Themenbereiche werden in Kleingruppen bearbeitet und in Form von Plakatprasentationen vorgestellt.
Schulerinnen und Schiler sollen dabei mit Unterstutzung des Lehrenden selbststéandige Recherchen zu ihren Themen anstellen und auch
eine sinnvolle Eingrenzung ihres Themas vornehmen.

Anschlielend wird verstarkt auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu wird das Bundesdatenschutzgesetz in Ausziigen be-
handelt und auf schilernahe Beispielsituationen zur Anwendung gebracht. Dabei steht keine formale juristische Bewertung der Beispielsi-
tuationen im Vordergrund, die im Rahmen eines Informatikunterrichts auch nicht geleistet werden kann, sondern vielmehr eine personliche
Einschatzung von Fallen im Geiste des Datenschutzgesetzes.

Zeitbedarf: 15 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
1. Selbststandige Erarbeitung von The- Die Schilerinnen und Schiler Beispiel: Ausstellung zu informatischen
men durch die Schilerinnen und Themen
Schuler e bewerten anhand von Fallbeispielen die Die Schulerinnen und Schler bereiten eine Aus-
(a) Mdogliche Themen zur Erarbeitung in Auswirkungen des Einsatzes von Infor- stellung zu informatischen Themen vor. Daz_u
Kleingruppen: matiksystemen (A), werden Stellwande und Plakate \_/orberel_tet, d!e
« Eine kleine Geschichte der Digitali- ggf. auch auRerhalb des Informatikunterrichts in

30




sierung: vom Morsen zum modernen
Digitalcomputer*

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

e _Von Nullen, Einsen und mehr: Stel-
lenwertsysteme und wie man mit
ihnen rechnet"

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

e Auswirkungen der Digitalisierung:
Veranderungen der Arbeitswelt und
Datenschutz®

(b) Vorstellung und Diskussion durch

Schilerinnen und Schiler

. Vertiefung des Themas Datenschutz

(a) Erarbeitung grundlegender Begriffe
des Datenschutzen

(b) Problematisierung und Ankniipfung an
die Lebenswelt der Schulerinnen und
Schaler

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

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

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

interpretieren Bin&rcodes als Zahlen und
Zeichen (D),

nutzen das Internet zur Recherche, zum

Datenaustausch und zur Kommunikation.

(K).

der Schule ausgestellt werden kdénnen.

Materialien:

Schilerinnen und Schiler recherchieren selbst-
standig im Internet, in der Schulbibliothek, in 6f-
fentlichen Bibliotheken, usw.

Material: Handout Ascii und Binarcodes

Beispiel: Fallbeispiele aus dem aktuellen
Tagesgeschehen

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

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

Bundesdatenschutzgesetz

Material: ,Legal illegal“ des Amtes fur Lehrerfort-
nildung Hessen
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2.2 Grundséatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Berucksichtigung des Schulprogramms
hat die Fachkonferenz Informatik des Konrad-Zuse-Gymnasiums die folgenden fachme-
thodischen und fachdidaktischen Grundséatze beschlossen. In diesem Zusammenhang
beziehen sich die Grundsatze 1 bis 14 auf fachertbergreifende Aspekte, die auch Gegen-
stand der Qualitatsanalyse sind, die Grundsatze 15 bis 21 sind fachspezifisch angelegt.

Uberfachliche Grundsétze:

1)
2)

3)
4)
5)
6)
7

8)
9)

10)
11)
12)
13)
14)

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

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

Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt.

Medien und Arbeitsmittel sind schilernah gewahlt.

Die Schuler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiler/innen.

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

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

Die Schuler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststéandiger Arbeit und werden dabei unter-
stutzt.

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

Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv fur Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsatze:

15)
16)
17)
18)

19)
20)

21)
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Der Unterricht unterliegt der Wissenschaftsorientierung und ist dementsprechend eng ver-
zahnt mit seiner Bezugswissenschaft.

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

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

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

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

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.



2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung

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

2.3.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Verbindliche Absprachen:

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

Instrumente:

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

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

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

e Grundkurse Q 2.2: 1 Klausur unter Abiturbedingungen

e Anstelle einer Klausur kann gemafld dem Beschluss der Lehrerkonferenz in Q 1.2
eine Facharbeit geschrieben werden.

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

Kriterien

Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt Uber ein Raster mit Hilfs-
punkten, die im Erwartungshorizont den einzelnen Kriterien zugeordnet sind.

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

Von diesem kann aber im Einzelfall begriindet abgewichen werden, wenn sich z.B. beson-
ders originelle Teillésungen nicht durch Hilfspunkte gemal den Kriterien des Erwartungs-
horizontes abbilden lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung
(APO-GOSt 813 (2)) angemessen erscheint.

Die Note ausreichend (5 Punkte) soll bei Erreichen von 45 % der Hilfspunkte erteilt wer-
den.
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2.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit

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

Verbindliche Absprachen der Fachkonferenz

Alle Schulerinnen und Schuler fuhren in der Einfihrungsphase in Kleingruppen ein
Kurzprojekt durch und fertigen dazu eine Arbeitsmappe mit Arbeitstagebuch an. Dies
wird in die Note fur die Sonstige Mitarbeit einbezogen.

In der Qualifikationsphase erstellen, dokumentieren und prasentieren die Schilerinnen
und Schiler in Kleingruppen ein anwendungsbezogenes Softwareprodukt. Dies wird in
die Note fir die Sonstige Mitarbeit einbezogen.

Leistungsaspekte

Miindliche Leistungen

Beteiligung am Unterrichtsgesprach

Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
Présentation 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 durchgefiihrten Unterrichtsvorhaben
Lernerfolgsuiberprifung durch kurze schriftliche Ubungen

In Kursen, in denen hochstens 50% der Kursmitglieder eine Klausur schreiben, finden
schriftliche Ubungen mindestens einmal pro Kurshalbjahr statt, in anderen Kursen ent-
scheidet Gber die Durchfuhrung die Lehrkraft.

Schriftliche Ubung dauern ca. 20 Minuten und umfassen den Stoff der letzten ca. 4—6
Stunden.

Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

Kriterien

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

Die Bewertungskriterien sttitzen sich auf
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¢ 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,
die Darstellungskompetenz,
die Komplexitat und den Grad der Abstraktion,
die Selbststandigkeit im Arbeitsprozess,
die Prazision und
die Differenziertheit der Reflexion zu legen.

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

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 Leistungsruckmeldung und Beratung

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

nach einer mundlichen Uberpriifung,

bei Ruckgabe von schriftlichen Leistungsuberprifungen,

nach Abschluss eines Projektes,

nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

bei auffalligen Leistungsveréanderungen,

auf Anfrage,

als Quartalsfeedback und

zu Eltern- oder Schilersprechtagen.

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

Leistungsrickmeldungen erfolgen auch in der Einfihrungsphase im Rahmen der kol-

lektiven und individuellen Beratung zur Wahl des Faches Informatik als fortgesetztes
Grund- oder Leistungskursfach in der Qualifikationsphase.
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3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtstbergreifenden Fra-
gen

Die Fachkonferenz Informatik hat sich im Rahmen des Schulprogramms fur folgende zent-
rale Schwerpunkte entschieden:

Zusammenarbeit mit anderen Fachern

Im Informatikunterricht werden Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in verschiede-
nen Anwendungskontexten erworben, in denen Schuilerinnen und Schiler aus anderen
Fachern Kenntnisse mitbringen kénnen. Diese kdnnen insbesondere bei der Auswahl und
Bearbeitung von Softwareprojekten berlcksichtigt werden und in einem hinsichtlich der
informatischen Problemstellung angemessenem Mal3 in den Unterricht Eingang finden.

Vorbereitung auf die Erstellung der Facharbeit

Maoglichst schon zweiten Halbjahr der Einfihrungsphase, spatestens jedoch im ersten
Halbjahr des ersten Jahres der Qualifikationsphase werden im Unterricht an geeigneten
Stellen Hinweise zur Erstellung von Facharbeiten gegeben. Das betrifft u. a. Themenvor-
schlage, Hinweise zu den Anforderungen und zur Bewertung. Es wird vereinbart, dass nur
Facharbeiten vergeben werden, die mit der eigenstéandigen Entwicklung eines Software-
produktes verbunden sind.

Exkursionen

In der Einflhrungsphase wird eine Exkursion zum Infosphere durchgefuhrt. Die aul3erun-
terrichtliche Veranstaltung wird im Unterricht vor- und nachbereitet.
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4 Qualitatssicherung und Evaluation

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und
eine regelmalige Erdrterung der Ergebnisse von Leistungsiberpriufungen wird ein hohes
Malf3 an fachlicher Qualitatssicherung erreicht.

Das schulinterne Curriculum (siehe 2.1) ist zunachst bis 2017 fir den ersten Durchgang
durch die gymnasiale Oberstufe nach Erlass des Kernlehrplanes verbindlich. Erstmalig
nach Ende der Einfihrungsphase im Sommer 2015, werden in einer Sitzung der Fachkon-
ferenz Erfahrungen ausgetauscht und ggf. Anderungen fur den nachsten Durchgang der
Einfuhrungsphase beschlossen, um erkannten unginstigen Entscheidungen schnellst-
maoglich entgegenwirken zu kénnen.

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