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1 Die Fachgruppe Informatik am Mauritius-Gymnasium

Das Mauritius-Gymnasium ist ein privates Gymnasium im Herzen von Biren.

Die Schule ist in der Sekundarstufe | in der Regel dreizligig und wird als Halbtagsgymnasium ge-
fuhrt.

Etwa 75% seiner Schilerinnen und Schiler kommen aus dem Umland, sind also Fahrschiler.

Die Fachgruppe Informatik besteht zurzeit aus zwei Kolleginnen.

In der Sekundarstufe Il bietet das Mauritius-Gymnasium Informatik als neu einsetzendes Fach an.
Es wird also nicht auf den Stoff der Mittelstufe aufgebaut. Es gibt jedes Jahr ein bis zwei Informa-
tik-Kurse in der Einflhrungsphase. Dieses Curriculum fir diese Kurse wurde in Zusammenarbeit
mit dem benachbarten Liebfrauengymnasium entwickelt, um in der folgenden Qualifikationsphase
auch Liebfrauenschilerinnen und -schiler in unserem Leistungskurs willkommen hei3en zu kon-
nen.

Unsere Schule hat einen Schwerpunkt ,Mauritius digital“, der auf unserer Homepage ausfihrlich
dargestellt ist.

In der Jahrgangsstufe 5 wird 2-stlindig Informationstechnische Grundbildung (IG) unterrichtet. In
der Stufe 6 wird zweistlindig das Fach Informatik unterrichtet. In der 8ten Stufe gibt es wieder eine
Stunde IG. In den Stufen 9 und 10 gibt es Informatik als Wahlmdglichkeit im Differenzierungsbe-
reich.

Den im Schulprogramm ausgewiesenen Zielen, Schilerinnen und Schiler ihren Begabungen und
Neigungen entsprechend individuell zu férdern und ihnen Orientierung fur ihren weiteren Lebens-
weg zu bieten, fUhlt sich die Fachgruppe Informatik in besonderer Weise verpflichtet.

Schilerinnen und Schiler aller Klassen- und Jahrgangsstufen werden zur Teilnahme an den Wett-
bewerben im Fach Informatik angehalten und, wo erforderlich, begleitet. Insbesondere gilt dies fur
den Informatik-Biber und den Bundeswettbewerb Informatik.

Auch die Zusammenarbeit mit der Universitdt Paderborn und der Fachhochschule Minster zieht
sich durch die Oberstufe. In der Einfihrungsphase erkunden wir das HNF, Europas gréf3tes Com-
putermuseum, zur Geschichte der Informatik. In der Q1 nimmt der Informatik-LK am Schiiler-
Krypto-Tag der Uni Paderborn teil. In der Q2 besteht die Mdglichkeit des Schulerstudiums an der
FH Minster, um zusammen mit dem Abitur bereits den ersten Uni-Schein in der Tasche zu haben.
Dazu kommen Besuche ehemaliger Schilerinnen und Schiler, sowie in Buren und Paderborn an-
sassiger Informatik-Firmen, um die vielfaltigen Mdglichkeiten einer beruflichen Laufbahn im Infor-
matik-Bereich vorzustellen.



2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch, samtli-
che im Kernlehrplan angeflihrten Kompetenzen abzudecken. Dies entspricht der Verpflichtung je-
der Lehrkraft, Schilerinnen und Schilern Lerngelegenheiten zu ermdglichen, so dass alle Kompe-
tenzerwartungen des Kernlehrplans von ihnen erfillt werden kénnen.

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

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben* (Kapitel 2.1.1) wird die Verteilung der Unterrichtsvorha-
ben 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. Um Kilar-
heit fir die Lehrkrafte herzustellen und die Ubersichtlichkeit zu gewahrleisten, werden in der Kate-
gorie ,Kompetenzen® an dieser Stelle nur die Ubergeordneten Kompetenzerwartungen ausgewie-
sen, wahrend die konkretisierten Kompetenzerwartungen erst auf der Ebene konkretisierter Unter-
richtsvorhaben Berlicksichtigung finden. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe Ori-
entierungsgrolRe, die nach Bedarf Uber- oder unterschritten werden kann. Um Spielraum fir Vertie-
fungen, individuelle Férderung, besondere Schilerinteressen oder aktuelle Themen zu erhalten,
wurden im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit ver-
plant.

Wahrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® zur Gewahr-
leistung vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Kurswechslern und Lehrkraftwech-
seln fur alle Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, besitzt die Ausweisung ,konkre-
tisierter Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.2) empfehlenden Charakter. Referendarinnen und Refe-
rendaren sowie neuen Kolleginnen und Kollegen dienen diese vor allem zur standardbezogenen
Orientierung in der neuen Schule, aber auch zur Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen fach-
gruppeninternen Absprachen zu didaktisch-methodischen Zugangen, fachertbergreifenden Koope-
rationen, Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungsuberprifungen, die im Einzelnen
auch den Kapiteln 2.2 bis 2.4 zu entnehmen sind. Begrindete Abweichungen von den vorgeschla-
genen Vorgehensweisen bezlglich der konkretisierten Unterrichtsvorhaben sind im Rahmen der
padagogischen Freiheit der Lehrkrafte jederzeit moglich. Sicherzustellen bleibt allerdings auch
hier, dass im Rahmen der Umsetzung der Unterrichtsvorhaben insgesamt alle prozess- und in-
haltsbezogenen Kompetenzen des Kernlehrplans Berlcksichtigung finden. Dies ist durch entspre-
chende Kommunikation innerhalb der Fachkonferenz zu gewahrleisten.

Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Dieser Lehrplan hat den Anspruch, alle im Kernlehrplan geforderten Kompetenzen abzubilden.

Die Umsetzung des Lehrplans folgt pro Unterrichtsvorhaben jeweils auf einer Ubersichts- und einer
dazugehorigen Konkretisierungsebene. Die Ubersichtsebene ist fur die Kolleginnen und Kollegen

verpflichtend, die hier dargestellten Konkretisierungen beziehen sich auf das Lehrwerk Informatik
2 und kénnen anhand der Lehrtexte, Projekte und Aufgaben umfassend umgesetzt werden.



2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Qualifikationsphase — Q1

Unterrichtsvorhaben Q1-1

Thema: Wiederholung und Vertiefung der objekt-
orientierten Modellierung

Zentrale Kompetenzen:

- Modellieren

- Darstellen und Interpretieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung

- Algorithmen

- Informatik, Mensch und Gesellschaft

(z.B. Videoanalyse ,Der glaserne Mensch*, Textana-
lyse , Ethik fir Nerds“ S. 129)

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen (Subtyping, abstrakte Klas-
sen)

- Wirkung der Automatisierung

Zeitbedarf: 14 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-11

Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten | —
Modellierung und Implementierung von Anwendungen
mit dynamischen und linearen Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

- Modellieren

- Implementieren

- Darstellen und Interpretieren
- Argumentieren

Inhaltsfelder:
- Daten und ihre Strukturierung
- Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Analyse, Entwurf und Implementierung von Algorith-
men

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontex-
ten

Zeitbedarf: 36 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-lil

Thema: Aufbau von und Kommunikation in Netz-
werken

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Informatiksysteme
- Sicherheit (sym. und asym. Kryptologie)

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Einzelrechner und Rechnernetzwerke

- Sicherheit

- Nutzung von Informatiksystemen, Wirkungen der
Automatisierung

Besuch des Schiiler-Krypto-Tages der Uni Pader-
born
Zeitbedarf: 36 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-IV

Thema: Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf li-
nearen Datenstrukturen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren
- Modellieren

- Implementieren

Inhaltsfelder:
- Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Analyse, Entwurf und Implementierung von Algorith-
men

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontex-
ten

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Zeitbedarf: 36 Stunden




Summe Qualifikationsphase 1: 104 Stunden

Qualifikationsphase — Q2

Unterrichtsvorhaben Q2-1 (Start in Q1)

Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten Il
— Modellierung und Implementierung von Anwen-
dungen mit dynamischen nicht-linearen Daten-
strukturen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren

- Modellieren

- Implementieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung
- Algorithmen

- Bindrbaum, binarer Suchbaum
-Graphen

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Objekte und Klassen

- Analyse, Entwurf und Implementierung von Algo-
rithmen

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kon-
texten

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Zeitbedarf: 31 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-11

Thema: Automaten und formale Sprachen

Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

- Darstellen und Interpretieren

- Modellieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Formale Sprachen und Automaten
- Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

- (deterministische und nicht deterministische) Endliche
Automaten und Kellerautomaten

- Grammatiken reguldrer und kontextfreier Sprachen

- Scanner, Parser und Interpreter

- Méglichkeiten und Grenzen von Automaten und for-
malen Sprachen

Zeitbedarf: 31 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q2-1i1

Thema: Nutzung und Modellierung von relationa-
len 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

(Grundprinzipien des Datenschutzes, -> Verbot mit
Erlaubniserlaubnisvorbehalt, ->Erforderlichkeit )

Inhaltliche Schwerpunkte:

- Datenbanken

- Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontex-
ten (DatabaseConnector)

- Syntax und Semantik einer Programmiersprache

- Sicherheit

Zeitbedarf: 31 Stunden

Summe Qualifikationsphase 2: 122 + 93 Stunden




2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Unterrichtsvorhaben Q1-I

Thema: Wiederholung und Vertiefung der objektorientierten Modellierung

Leitfragen: Wie wird aus einem anwendungsbezogenen Sachkontext ein informatisches Klassen-
modell entwickelt? Wie werden Attribute, Methoden und Beziehungen identifiziert, den Klassen
zugeordnet und dargestellt? Welche Auswirkungen hat die informatisch-technische Entwicklung
auf das Leben der Menschen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der bereits bekannte objektorientierte Zugang zu informatischer Modellierung wird von einer all-
gemeinen Betrachtung dieses informatischen Konzepts auf eine konkrete Problematik Gbertragen.
Anhand dieser wird eine anwendungsbezogene Implementation Schritt fiir Schritt von der Objekti-
dentifikation Uber das Entwurfs- und Implementationsdiagramm durchlaufen.

Grundlegende Modellierungskonzepte wie Sichtbarkeiten, Assoziationen, Vererbung sowie deren
Darstellung in Entwurfs- und Klassendiagrammen und Dokumentationen werden wiederholt.
Ebenso wird erneut die grafische Darstellung von Objektkommunikation thematisiert.

Anhand von Gutekriterien und Eigenschaften von Modellierung entwickeln und bewerten die Schi-
lerinnen und Schiiler Klassenentwiirfe.

Das Konzept der objektorientierten Modellierung wird um die Idee der abstrakten Klasse sowie um
das Subtyping erweitert.

Zeitbedarf: 14 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. ndchste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Wiederholung  der
grundlegenden Konzepte
der objektorientierten Pro-
grammierung

a) Sichtweise der objektorientier-
ten Informatik auf die Welt

b) OOP als informatikspezifische
Modellierung der Realitat

c) Schritte der Softwareentwick-
lung

2. Erweiterung der objekt-
orientierten Programmie-
rung

a) Umsetzung einer Anforderung
in Entwurfs- und Klassndiagramm
b) Objektkommunikation im Se-
guenzdiagramm

c) Klassendokumentation
d) Umsetzung von Teilen
der Modellierung

3. Mensch und Technik

a) Verantwortung von Informati-
kern

b) Automatisierung des Alltags
durch Informatik

4. Ubung und Vertiefung
der OOM / OOP

Die Schilerinnen und Schiller ...

- analysieren und erldutern objektorientierte Mo-

dellierungen (A),

modellieren Klassen mit ihren Attributen, Me-
thoden und ihren Assoziationsbeziehungen un-
ter Angabe von Multiplizitdten (M),

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

modellieren abstrakte und nicht abstrakte Klas-
sen unter Verwendung von Vererbung durch
Spezialisieren und Generalisieren (M),

nutzen die Syntax und Semantik einer Program-
miersprache bei der Implementierung und zur
Analyse von Programmen (1),

wenden eine didaktisch orientierte Entwick-
lungsumgebung zur Demonstration, zum Ent-
wurf, zur Implementierung und zum Test von In-
formatiksystemen an (1),

stellen Klassen und ihre Beziehungen in Dia-
grammen grafisch dar (D),

- dokumentieren Klassen (D),

stellen die Kommunikation zwischen Objekten
grafisch dar (D),

untersuchen und bewerten anhand von Fallbei-
spielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor-
matiksystemen sowie Aspekte der Sicherheit
von Informatiksystemen, des Datenschutzes und
des Urheberrechts (A),

untersuchen und bewerten Problemlagen, die
sich aus dem Einsatz von Informatiksystemen
ergeben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben, ethi-
scher Aspekte und gesellschaftlicher Werte un-
ter Berlcksichtigung unterschiedlicher Interes-
senlagen (A).

Kapitel 1 Konzepte des

objektorientierten Mo-
dellierens
1.1 Modellierung der

Realitat

Projekteinstieg:  Klassenent-

wurf — step by step

1.2 Die Welt ist voller Objek-
te

1.3 Gut geplant — Klas-

senentwurf
1.4 Vererbungshierarchien
nutzen

Die digitale Welt 001 -
Mensch und Technik

Prufungsvorbereitung




Unterrichtsvorhaben Q1-Il

Thema:
Organisation und Verarbeitung von Daten | — Modellierung und Implementierung von Anwendun-
gen mit dynamischen und linearen Datenstrukturen

Leitfragen:
Wie miissen Daten linear strukturiert werden, um in den gestellten Anwendungsszenarien eine
beliebige Anzahl von Objekten verwalten zu kénnen?

Vorhabensbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von einigen Alltagsbeispielen werden als Erstes die Anforderungen an eine Datenstruk-
tur erschlossen. Anschlielend werden die Moglichkeiten des Arrays untersucht, lineare Daten zu
verwalten und liber deren Grenzen/Probleme die Vorteile einer dynamischen linearen Struktur am
Beispiel der Struktur Queue erarbeitet (Anwendungskontext Warteschlange). Die Klasse Queue
wird selbst entwickelt und implementiert und dann mit der durch das Zentralabitur vorgegebenen
Klasse verglichen. Zur Vertiefung der Kenntnisse wird ein weiteres Anwendungsszenario einge-
fahrt (Polizeikontrolle), dessen Lésung modelliert und implementiert wird. Darauf folgt die Erarbei-
tung der Struktur Stack, die mithilfe eines einfachen Anwendungsszenarios eingefiihrt (Bi-
ber/Palindrom) wird. Auch hier wird die Klasse Stack selbst entwickelt und implementiert und
dann mit der durch das Zentralabitur vorgegebenen Klasse verglichen. Weitere Aufgaben dienen
der Vertiefung und Sicherung.

Um die Unterschiede der beiden Prinzipien FIFO und LIFO zu verstehen, werden zur Losung der
Aufgaben sowohl der Stack als auch die Queue benétigt.

Als letzte lineare dynamische Datenstruktur wird die Liste eingefiihrt. In dieser Sequenz liegt der
Fokus auf der Moglichkeit, auf jedes Element zugreifen zu kdnnen. Nachdem die umfangreicheren
Standardoperationen dieser Datenstruktur in einem einfliihrenden Beispiel (Vokabeltrainer) erar-
beitet und in einem weiteren Beispiel vertieft (LED) wurden, wird auch diese Datenstruktur selbst
modelliert und implementiert. AbschlieBend werden in einem Anwendungskontext verschiedene
lineare Datenstrukturen angewendet. Die Modellierung erfolgt beim gesamten Vorhaben in Ent-
wurfs- und Implementationsdiagrammen.

Zeitbedarf: 36 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. ndchste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Die Datenstruktur Feld

a) Erarbeitung der Anforderungen
an eine Datenstruktur

b) Wiederholung der Datenstruk-
tur Array, Eigenschaften der Da-
tenstruktur, Standardoperationen
fur ein und zweidimensionale Ar-
rays

c) Modellierung und Implementie-
rung von Anwendungen

2. Die Datenstruktur Schlange

a) Modellierung und Implementie-
rung der Verkniipfung von Objek-
ten

b) Generische Typen, Trennung
von Verwaltung und Inhalt dyn. DS.
c) Erlduterung von Problemstellun-
gen, die nach dem FIFO-Prinzip be-
arbeitet werden

d) Funktionalitdt der Schlange un-
ter Verwendung der Klasse Queue;
Erschlielen der Standardoperatio-
nen

e) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung auf der Ba-
sis einer Anforderungsbeschrei-
bung mit Objekten der Klasse
Queue

3. Die Datenstruktur Stapel

a) Erlauterung von Problemstellun-
gen, die nach dem LIFO-Prinzip be-
arbeitet werden

b) Erarbeitung der Funktionalitat
des Stapels. Modellierung und
Implementation der Klasse Stack.
¢) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung auf Basis
einer Anforderungsbeschreibung
mit Objekten der Klasse Queue

d) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung unter Ver-
wendung verschiedener Daten-
strukturen (Objekte der Klassen

Die Schilerinnen und Schiller...

erldutern und begrinden methodische
Vorgehensweisen, Entwurfs- und Imple-
mentationsentscheidungen sowie Aussa-
gen Uber Informatiksysteme (A)

konstruieren zu kontextbezogenen Prob-
lemstellungen informatische Modelle
(M)

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

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

implementieren auf der Grundlage von
Modellen  oder  Modellausschnitten
Computerprogramme (1)

testen und korrigieren Computerpro-
gramme (I)

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

Uberflhren gegebene textuelle und grafi-
sche Darstellungen informatischer Zu-
sammenhadnge in die jeweils andere Dar-
stellungsform (D)

stellen informatische Modelle und Abldu-
fe in Texten, Tabellen, Diagrammen und
Grafiken dar (D)

stellen lineare und nichtlineare Struktu-
ren grafisch dar und erldutern ihren Auf-
bau (D)

modellieren Klassen mit ihren Attributen,
Methoden und ihren Assoziationsbezie-
hungen unter Angabe von Multiplizitdten
(M)

ordnen Klassen, Attributen und Metho-
den ihre Sichtbarkeitsbereiche zu (M)

- dokumentieren Klassen (D)

- implementieren Klassen in einer Pro-

grammiersprache auch unter Nutzung
dokumentierter Klassenbibliotheken (I)

Kapitel 2 Lineare Datenstrukturen

Anforderungen eine Da-

tenstruktur

an

- Speichern mit Struktur

neue Wdh. Aufgabe entwickeln, z. B.
eine Chart-Top-10,
eine Aufgabe mit zweidimen-
sionalem Array (vgl. Anforderungen
KLP), z.B. Game of Life

- Wer zuerst kommt

- Objekte miteinander verketten

- Verwaltung und Inhalt

- Funktionen der Queue

Aufgaben:

Warteschlange Biiro
(Standardoperationen/Basis-
kompetenz)

Kunden warten auf einem Flur, um
in ein Bliro vorgelassen zu werden.
Sie kdnnen sich am Ende der Warte-
schlange anstellen, vorgelassen
werden oder missen alle gehen,

wenn die Sprechzeit voriiber ist.

Erweiterte Queue
Verkehrskontrolle (Vertiefung)
Die Polizei kontrolliert die Fahrzeu-
ge im Hinblick auf ihre Ver-
kehrstauglichkeit. Fir die Kontrolle
werden die Fahrzeuge aus dem Ver-
kehr gewunken. Es werden so lange
Fahrzeuge kontrolliert, bis eine ge-
wissen Menge an VerstoRen vorliegt
oder Autos kontrolliert wurden.

Kapitel:

- Daten gut abgelegt — Stapel

- Funktionen der Datenstruktur Stapel

Aufgaben:

Standardoperationen/Basis-
kompetenz (Stapel Miinzen/ CDs)
zur  Umsetzung der gegebenen
Funktionen der Klasse Stack

Biber und Teller
Es gibt groRe und kleine Biber sowie
grine und braune Teller. Es muss
Uberprift werden, ob die gestapel-
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Queue, Stack und Array (Palin-
drom))

4. Die Datenstruktur Liste

a) Analyse der Mdoglichkeiten bis-
heriger Datenstrukturen zwecks
Bestimmung notwendiger Funk-
tionalitdten fur komplexere An-
wendungen (Abgrenzung  zu
Stack/Queue, zusatzliche Fahigkei-
ten der Klasse List)

b) Erarbeitung der Funktionalitat
der Liste, Modellierung und Im-
plementation der Klasse List.

c) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung mit Objek-
ten der Klasse List

d) Modellierung und Implementie-
rung einer Anwendung unter Ver-
wendung verschiedener Daten-
strukturen (Stack, Queue, List)

ten Teller zur Schlange der Biber
passen, da die groRen Biber nur von
den braunen Tellern essen und die
kleinen von den grinen. Hierbei
missen sowohl Queue als auch
Stack verwendet werden.

- Palindrom
Es wird Uberpriift, ob ein beliebiges
Wort ein Palindrom ist.

Kapitel:

- Flexibel fur alle Falle — (die) lineare
Liste

- Funktionen der Datenstruktur Liste
Aufgaben:
- LEDs

- Textzeilen verarbeiten

5. Ubungen und Vertiefungen zur
Verwendung linearer und dyna-
mischer Datenstrukturen anhand
weiterer Problemstellungen

Prifungsvorbereitung

Projekteinstieg Heldenspiel

Mit dem Heldenspiel kénnen alle im
Kapitel behandelten Datenstrukturen
erarbeitet werden. Das Spiel kann bis
zu einem beliebigen Grad realisiert
werden, sodass es sowohl als Einstieg
als auch als ein umfassendes Projekt
fiir lineare Datenstrukturen genutzt
werden kann.




Unterrichtsvorhaben Q1-lli

Thema: Aufbau von und Kommunikation in Netzwerken

Leitfragen: Was macht menschliche Kommunikation aus? Welchen Stellenwert haben technische/
informatische Hilfsmittel fir die Kommunikation? Wie werden Daten in einem Netzwerk zwischen
den Kommunikationspartnern lGbertragen? Wie ist die Arbeitsteilung in Netzwerken gestaltet? Wie
kann sicher in Netzwerken kommuniziert werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von alltaglicher Face-to-Face-Kommunikation werden die Grundprinzipien sowie die
Bewertungskriterien von Kommunikation erldutert. Das Netzwerk wird als vorteilhafte Kommuni-
kationsstruktur dargestellt und anhand von Topologien und Reichweiten kategorisiert. Ausgehend
davon wird der Protokollbegriff entwickelt und anhand des TCP/IP-Schichtenmodells analysiert.
AnschlieBend wird das Client-Server-Prinzip vorgestellt und angewandt.

Sichere Kommunikation in Netzen ist nur dank kryptografischer Verfahren maoglich. Stellvertretend
werden drei symmetrische und ein asymmetrisches Verfahren erldutert, angewandt und bewertet.
Besuch des Schiiler-Krypto-Tages der Uni Paderborn.

Zeitbedarf: 36 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. ndchste Seite
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Technische Kommunikation als Fort-
fuhrung naturlicher Kommunikation

a) Kommunikation im  Shannon-
Weaver-Modell

b) Kriterien von technischen Kommuni-
kationsarten

c) Die Geschichte der technischen
Kommunikation

2. Aufbau von Netzwerken und Kom-
munikationsregeln

a) Das Netzwerk als Organisations-
prinzip der Kommunikation und Mog-
lichkeiten der Ausformung

b) Geregelte technische Kommunikati-
on durch Protokolle in Schichtenmodel-
len

3. Aufgabenteilung in Netzwerken
durch Server und Client

a) Aufbau und Aufgaben der Client-
Server-Struktur

(b) Protokolle zwischen Client und Ser-

ver

4. Kryptologie

a) Veranschaulichen und Anwenden
von symmetrischen (Caesar, Vigenere,
AES), asymmetrischen(RSA) und hyb-
riden kryptographischen Verfahren

b) Bewertung der Verfahren hinsichtlich
ihrer Sicherheit und ihrem Aufwand

c) Besuch des Schuler-Krypto-Tages
der Uni Paderborn

5. Ubung und Vertiefung des Aufbaus von und der
Kommunikation in Netzwerken

Die Schilerinnen und

Schiler

- beschreiben und erlautern Topo-
logien, die Client-Server-Struktur
und Protokolle sowie ein Schich-
tenmodell in Netzwerken (A),

- nutzen bereitgestellte Informatik-
systeme und das Internet reflek-
tiert zum ErschlieBen, zur Aufbe-
reitung und Prasentation fachli-
cher Inhalte (D),

- analysieren und erlautern Eigen-
schaften und Einsatzbereiche
symmetrischer und asymmetri-
scher Verschliisselungsverfahren
(A).

Kapitel 6 Kommunika-
tion in Netzen

6.1 Menschen kom-
munizieren ohne
und mit Technik
Projekteinstieg:
Kommunikation
Wilden Westen

im

6.2 Ohne Protokoll
lauft nichts - Netzwer-
ke

6.3 Einer fur alle -
Client-Server-Struktur

Die digitale Welt 100
— Kryptologie

Prufungsvorbereitung




Unterrichtsvorhaben Q1-IV

Thema: Algorithmen zum Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

Leitfragen: Nach welchen Grundprinzipien kdnnen Algorithmen strukturiert werden? Welche Qua-
litatseigenschaften sollten Algorithmen erfiillen? Wie kdnnen mithilfe von Such- und Sortieralgo-
rithmen Daten in linearen Strukturen effizient (wieder-)gefunden werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Zunachst werden anhand eines Anwendungsbeispiels Ubergreifende Algorithmuseigenschaften
(wie Korrektheit, Effizienz und Verstandlichkeit) erarbeitet und Schritte der Algorithmusentwick-
lung wiederholt. Dabei kommen Struktogramme zur Darstellung von Algorithmen zum Einsatz.

Als besondere Struktur von Algorithmen wird die Rekursion an Beispielen veranschaulicht und ge-
genliber der Iteration abgegrenzt. Rekursive Algorithmen werden von den Schiilerinnen und Schii-
lern analysiert und selbst entwickelt.

In der zweiten Unterrichtssequenz geht es um die Frage, wie Daten in linearen Strukturen (lineare
Liste und Array) (wieder-)gefunden werden konnen. Die lineare Suche als iteratives und die binare
Suche als rekursives Verfahren werden veranschaulicht und implementiert. Die Bewertung der Al-
gorithmen erfolgt, indem jeweils die Anzahl der Vergleichsoperationen und der Speicherbedarf
ermittelt wird.

Mochte man Daten effizient in einer linearen Struktur wiederfinden, so rickt zwangslaufig die Fra-
ge nach einer Sortierstrategie in den Fokus. Es wird mindestens ein iteratives und ein rekursives
Sortierverfahren erarbeitet und implementiert sowie ihre Effizienz bewertet.

Zeitbedarf: 36 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. ndchste Seite
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Eigenschaften von Algorithmen

a) Qualitatseigenschaften von Al-
gorithmen

b) Strukturierung von Algorithmen
mit Hilfe der Strategien ,,Modu-
larisierung” und ,Teile und Herr-
sche”

c) Analyse und Entwicklung von
rekursiven Algorithmen

2. Suchen
Arrays

a) Lineare Suche in Listen und Ar-
rays

in Listen und

b) Bindre Suche in einem Array

c) Untersuchung der beiden Ver-
fahren bzgl. Laufzeit und Spei-
cherplatzbedarf

3. Sortieren auf Listen und
Arrays

a) Entwicklung und Implementier-
ung eines iterativen Sortierver-
fahrens fir eine Liste

b) Entwicklung und Implementie-
rung eines rekursiven Sortier-
verfahrens fir ein Array

c) Untersuchung der beiden Ver-
fahren bzgl. Laufzeit und Spei-
cherplatzbedarf

Die Schulerinnen und Schiiler

- analysieren und erlautern Algorithmen und Pro-
gramme (A),

- modifizieren Algorithmen und Programme (1),

- stellen iterative und rekursive Algorithmen um-
gangssprachlich und grafisch dar (D),

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

- implementieren iterative und rekursive Algo-
rithmen auch unter Verwendung von dynami-
schen Datenstrukturen (1),

- testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1).

- implementieren und erlautern iterative und re-
kursive Such- und Sortierverfahren (l),

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

- beurteilen die syntaktische Korrektheit und die
Funktionalitat von Programmen (A),

- nutzen die Syntax und Semantik einer Program-
miersprache bei der Implementierung und zur
Analyse von Programmen (1),

- interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (1),

- testen Programme systematisch anhand von
Beispielen (1),

Kapitel 3 Algorithmen

3.1 Ohne Algorithmen
[auft nichts

3.2 Teile die Arbeit —
rekursive Algorithmen

3.3 Suchen
und rekursiv

iterativ

3.4 Sortieren — iterativ
und rekursiv




Unterrichtsvorhaben Q2-I

Thema: Organisation und Verarbeitung von Daten |l — Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen nicht-linearen Datenstrukturen

Leitfragen: Wie kdnnen Daten mithilfe von Baumstrukturen verwaltet werden? Wie kdnnen mit
bindren Suchbdaumen Inhalte sortiert verwaltet werden und welche Vor- und Nachteile bietet dies?
Wie kdnnen Daten mithilfe von Graphen verwaltet werden? Wie funktionieren Algorithmen auf
Baumen und Graphen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anhand des Anwendungskontextes Spielbaume werden zunachst der generelle Aufbau von Baum-
strukturen (auch nicht-binare) und wichtige Grundbegriffe erarbeitet. Die Darstellung von Baumen
mit Knoten und Kanten wird eingefiihrt.

AnschlieBend riickt der Fokus auf die bindren Baume, deren rekursiver Aufbau fiir die Traversie-
rung der Datenstruktur genutzt wird. Die Preorder-Traversierung wird verwendet, um einen ge-
speicherten Inhalt in einem Bindrbaum zu finden (Tiefensuche).

Der Anwendungskontext Ahnenbaum wird mithilfe der Klasse BinaryTree (der Materialien fiir das
Zentralabitur in NRW) modelliert und (ggf. in Teilen) implementiert. Dabei wird u. a. die Erzeugung
eines Binarbaums mithilfe der beiden Konstruktoren der Klasse BinaryTree thematisiert.

Mochte man Daten geordnet speichern, so bietet sich die Struktur des bindren Suchbaums an. An
Beispielen wird zundchst das Prinzip des bindren Suchbaums erarbeitet. Die Operationen des Su-
chens, Einfligens, Loschens und der sortierten Ausgabe werden thematisiert.

Um Daten in einem Anwendungskontext mithilfe eines bindren Suchbaums verwalten zu kénnen,
missen sie in eine Ordnung gebracht werden kénnen, d. h. sie missen vergleichbar sein. Diese
Vorgabe wird mithilfe des Interfaces Item realisiert, das alle Klassen, dessen Objekte in einem
Suchbaum verwaltet werden sollen, implementieren missen. Auf diese Weise wird ein Anwen-
dungskontext (Benutzerverwaltung) mithilfe der Klassen BinarySearchTree und Item modelliert
und (ggf. in Teilen) implementiert.

Hier bieten sich AVL-Baume und Algorithmen auf Bdumen (MinMax, AlphaBeta) als Exkurse oder
Referate an.

Schaut man sich an, wie Navigationssysteme funktionieren kommt man auf die Strukturierung von
Daten in Graphen. Als Standardalgorithmus wird empfohlen, das Kiirzeste-Wege-Problem mit
Dijkstras Algorithmus zu I6sen und zu implementieren. Als Basis fur die Arbeit auf Graphen werden
die Tiefen- und Breitensuche behandelt.

Zeitbedarf: 31 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. ndchste Seite
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materia-
lien

1. Aufbau von Baumstrukturen und Grundbe-
griffe

a) Erarbeitung der Begriffe Wurzel,
Knoten, Blatt, Kante, Grad eines
Knotens und eines Baumes, Pfad,
Tiefe, Ebene, Teilbaum

b) Aufbau und Darstellung von
Baumstrukturen in verschiedenen
Anwendungskontexten 3h

2. Bindre Baume

a) rekursiver Aufbau eines binaren
Baums

b) Traversierungen (pre-, in-, post-
order)

c) Modellierung eines Binarbaums
in einem Anwendungskontext mit
Hilfe der Klasse BinaryTree (als
Entwurfs- und Implementationsdia-

gramm)
d) Implementation einer Anwen-
dung der Datenstruktur binarer

Baum (ggf. in Teilen) ~

3. Binare Suchbaume

a) Prinzip des binaren Suchbaums,
Ordnungsrelation

b) Operationen auf dem binaren
Suchbaum (Suchen, Einfugen, Lo-
schen, sortierte Ausgabe)

c) Modellierung eines binaren
Suchbaums in einem Anwendungs-
kontext mit Hilfe der Klasse Binary-
SearchTree (als Entwurfs- und Im-
plementationsdiagramm) und dem
Interface Item

d) Implementation einer Anwen-
dung der Datenstruktur binarer
Suchbaum (ggf. in Teilen)

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

3. Graphen
a) Prinzip der Datenstrukturierung
in Graphen (Knoten-und Kanten-

Die Schulerinnen und Schiiler

stellen lineare und nichtlineare Struktu-
ren grafisch dar und erlautern ihren Auf-
bau (D),

erldutern Operationen dynamischer (li-
nearer oder nicht-linearer) Datenstruktu-
ren (A),

analysieren und erldutern Algorithmen
und Programme (A),

stellen iterative und rekursive Algorith-
men umgangssprachlich und grafisch dar
(D).

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

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

ordnen Attributen, Parametern und
Rickgaben von Methoden einfache Da-
tentypen, Objekttypen sowie lineare und
nichtlineare Datensammlungen zu (M),

modellieren abstrakte und nicht ab-
strakte Klassen unter Verwendung von
Vererbung durch Spezialisieren und Ge-
neralisieren (M),

verwenden bei der Modellierung geeig-
neter Problemstellungen die Moglichkei-
ten der Polymorphie (M),

entwickeln iterative und rekursive Algo-
rithmen unter Nutzung der Konstrukti-
onsstrategien ,Modularisierung” und
,Teilen und Herrschen” (M),

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

modifizieren Algorithmen und Program-
me (1),

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

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

testen Programme systematisch anhand
von Beispielen (1),

Kapitel 5 Nicht-
lineare Datenstruk-
turen

5.1 Spielen mit
Struktur Baum-
strukturen
Projekteinstieg  1:
Spielbaume

5.2 Zwei Nachfol-
ger sind genug! -
Binare Baume
Implementation des
Projekts Ahnen-
baum

5.3 Wer Ordnung
halt, spart Zeit
beim Suchen — Bi-
nare Suchbaume
Projekteinstieg  2:
Binare Suchbaume
Implementation des
Projekts Benutzer-
verwaltung

Prufungsvorberei-
tung
5.5 Modellierung

von Graphen
5.6 Kurzester Weg




gewichte, (un)gerichtete Kanten) — Der Algorithmus

b) Erarbeitung und Implementation von Dijkstra
des Dijktstra-Algorithmus 5.7 Graphen duch-
b) Erarbeitung und Implementation suchen

der Tiefen- und Breitensuche
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Unterrichtsvorhaben Q-2 1l

Thema: Automaten und formale Sprachen

Leitfragen:

Was sind die Grenzen dessen, was ein moderner Computer leisten kann?

Wie lassen sich reale Automaten durch ein Modell formal beschreiben? Wie kann die Art und Wei-
se, wie ein Computer Zeichen (Eingaben) verarbeitet, durch Automaten dargestellt werden? Wel-
che Eigenschaften besitzen Automaten und was kdnnen sie leisten? Wie werden sie dargestellt?
Wie werden reguldre Sprachen durch eine Grammatik beschrieben? In welchem Verhaltnis stehen
endliche Automaten und Grammatiken? Welche Anwendungsfdlle kdnnen durch endliche Auto-
maten und Grammatiken reguldrer Sprachen beschrieben werden und welche nicht?

Vorhabensbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von der Beschreibung und Untersuchung realer Automaten wird das formale Modell
eines endlichen Automaten entwickelt. Neben dem Mealy-Automaten geht es vor allem um den
erkennenden endlichen Automaten. Auf die Erarbeitung der Beschreibung folgt die Modellierung
eigener Automaten und die Untersuchung bestehender, um die Eigenschaften und Grenzen eines
endlichen Automaten zu erkennen. Hierbei wird dessen Verhalten auf bestimmte Eingaben analy-
siert. Dabei erfolgt auch die Unterscheidung von deterministischen und nichtdeterministischen Au-
tomaten.

An den Themenkomplex Endliche Automaten schlielt sich die Erarbeitung von Grammatiken regu-
larer Sprachen an. Die Untersuchung beginnt bei die ErschlieBung der formalen Beschreibung und
wird mit der Entwicklung von Grammatiken zu reguldren Sprachen fortgefiihrt. Hierbei wird auch
die Beziehung von Grammatiken reguldrer Sprachen zu endlichen Automaten an Beispielen erar-
beitet und analysiert. Hierzu gehort auch die Untersuchung, welche Problemstellungen durch end-
liche Automaten und reguldare Grammatiken beschrieben werden kénnen und welche nicht.
Insbesondere erfolgt die Abgrenzung zum Kellerautomaten und zur kontextfreien Grammatik.
Anschliefend wird untersucht, was Kellerautomaten, bzw. kontextfreie Grammatiken, leisten kon-
nen und was die Grenzen davon sind.

Zeitbedarf: 31 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: s. ndchste Seite



Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Mate-
rialien

1. Endliche Automaten

a) Erarbeitung der formalen Beschreibung eines
Mealy-Automaten und der Darstellungsformen

b) Erarbeitung der formazlen Beschreibung eines
deterministischen endlichen Automaten (DEA)
sowie dessen Darstellungsformen; ErschlieBung
der Fachbegriffe Alphabet, Wort, (akzeptierte)
Sprache

c) Analyse der Eigenschaften von DEA durch die
Modellierung eines Automaten zu einer gegebe-
nen Problemstellung, der Modifikation eines Au-
tomaten sowie die Uberfilhrung der gegebenen
Darstellungsform in eine andere

d) Analyse der Gleichwertigkeit von DEA und NEA,
Potenzmengenkonstruktion

2. Grammatiken reguldrer Sprachen

a) Erarbeitung der formalen Beschreibung einer
reguldren Grammatik (Sprache, Terminal und
Nicht-Terminal, Produktionen und Produktions-
vorschriften)

b) Analyse der Eigenschaften einer reguldren
Grammatik durch deren Entwicklung und Model-
lierung zu einer gegebenen Problemstellung.

3. Kellerautomaten und kontextfreie Sprachen

a) Erarbeitung der formalen Definitionen von
Kellerautomaten und kontextfreien Grammatiken

b) Analyse der Eigenschaften eines Kellerautoma-
ten, bzw. einer kontextfreien Grammatik durch
deren Entwicklung und Modellierung zu einer
gegebenen Problemstellung.

4. Scanner und Parser

a) Erarbeitung der Grundprinzipien des Scannens
und Parsens

b) Implementieren einfacher Scanner und Parser

5. Ubungen und Vertiefungen

Verwendung endlicher Automa-
ten/Kellerautomaten und Grammatiken regula-
rer/kontextfreier Sprachen

Die Schulerinnen und Schiiler

- stellen informatische Modelle und Ab-
laufe in Texten, Tabellen, Diagrammen
und Grafiken dar (D)

analysieren und erldutern die Eigen-
schaften endlicher Automaten ein-
schlieBlich ihres Verhaltens bei be-
stimmten Eingaben (A)

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

entwickeln und modifizieren zu einer
Problemstellung endlicher Automaten
(M)

stellen endliche Automaten und Keller-
automaten in Tabellen und Graphen
dar und uUberfiihren sie in die jeweils
andere Darstellungsform (D)

entwickeln zur Grammatik einer regula-
ren Sprache einen zugehdrigen endli-
chen Automaten (M)

- analysieren und erldutern Grammatiken
reguldrer und kontextfreier Sprachen
(A)

modifizieren Grammatiken regularer
und kontextfreier Sprachen (M)

entwickeln zu einer reguldren, bzw.
kontextfreien Sprache eine Grammatik,
die die Sprache erzeugt (M)

entwickeln zur akzeptierten Sprache
eines Automaten eine zugehdrige
Grammatik (M)

beschreiben an Beispielen den Zusam-
menhang zwischen Automaten und
Grammatiken (D)

zeigen die Grenzen endlicher Automa-
ten und reguldrer Grammatiken auf

zeigen die Grenzen von Kellerautoma-
ten und kontextfreier Grammatiken auf

modellieren und implementieren Scan-
ner, Parser und Interpreter zu einer ge-
gebenen reguldren Sprache

Kapitel 4 Endliche Au-
tomaten und formale
Sprachen

Vom realen Automaten
zum Modell
Projekteinstieg: Schatz-
suche

Der Mealy-Automat

Der erkennende endli-
che Automat

Wort und Sprache

Grammatiken regularer
Sprachen

Kellerautomaten und
kontextfreie Grammati-
ken

Prifungsvorbereitung

Projekteinstieg

Erarbeitung der formalen Beschreibung und Uber-
priifung des Verhaltens eines erkennenden Auto-
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maten auf bestimmte Eingaben

Unterrichtsvorhaben Q2-lli

Thema: Nutzung und Modellierung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Leitfragen: Was sind Datenbanken und wie kann man mit ihnen arbeiten? Wie entwickelt man
selbst eine Datenbank fir einen Anwendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Am Beispiel eines Online-Buchhandels wird der Aufbau einer Datenbank sowie wichtige Grund-
begriffe erarbeitet. Die Schiilerinnen und Schiiler nehmen dabei zunachst die Sicht der Anwender
an, die eine bestehende Datenbank beschreiben und analysieren und mithilfe von SQL-Abfragen
Daten gezielt herausfiltern.

Mithilfe des Projekteinstiegs ,Tabellen” kdnnen bereits zu einem friihen Zeitpunkt des Unterrichts-
vorhabens Redundanzen, Inkonsistenzen und Anomalien problematisiert werden.

Nachdem die Lernenden in der ersten Sequenz mit Datenbanken vertraut gemacht wurden, neh-
men sie nun die Rolle der Entwickler an, indem sie selbst Datenbanken von Grund auf modellieren
und das Modell in ein Relationenschema Uberfiihren. Sie arbeiten mit Entity-Relationship-
Diagrammen, um Entitaten, zugehorige Attribute, Relationen und Kardinalitaten in Anwendungs-
kontexten darzustellen. Gegebene ER-Diagramme werden analysiert, erlautert und modifiziert.

Der bereits in der ersten Sequenz problematisierte Begriff der Redundanz wird am Ende des Unter-
richtsvorhabens wieder aufgegriffen, um die Normalisierung von Datenbanken zu thematisieren.
Bestehende Datenbankschemata werden hinsichtlich der 1. bis 3. Normalform untersucht und
(soweit notig) normalisiert.

Auch hier sollten Datenschutzaspekte, z.B. in Form von Referaten (Big Data) angesprochen werden.

Zeitbedarf: 31 Stunden



Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Kapitel und Materialien

1. Nutzung von relationalen Datenban-
ken

a) Aufbau von Datenbanksyste-
men und Grundbegriffe

- Aufgaben und Eigenschaften
eines Datenbanksystems

- Erarbeitung der Begriffe Tabel-
le, Attribut, Attributwert, Daten-
satz, Datentyp, Primarschlus-
sel, Datenbankschema

- Problematisierung von Redun-
danzen, Anomalien und Inkon-
sistenzen

b) SQL-Abfragen

- Erarbeitung der grundlegen-
den Sprachelemente von SQL
(SELECT(DISTINCT), FROM,
WHERE, JOIN)

- Analyse und Erarbeitung von
SQL-Abfragen (AND, OR, NOT,
UNION, AS, GROUP
BY,ORDER BY, ASC, DESC,
COUNT, MAX, MIN, SUM,
Arithmetische Operatoren: +, -,
*, 1, (...), Vergleichsoperatoren:
<> > <, >= <= LIKE,
BETWEEN, IN, IS NULL, ge-
schachtelte Select-Ausdrucke)

c) Vertiefung an einem weiteren
Datenbankbeispiel

2. Modellierung von relationalen Daten-
banken

a) Datenbankentwurf durch ER-
Diagramme

- Ermittlung von Entitaten, zu-
gehorigen Attributen, Bezie-
hungen und Kardinalitaten in
Anwendungssituationen und
Modellierung eines Datenbank-

Die Schulerinnen und Schiler

- erldutern die Eigenschaften und den Auf-
bau von Datenbanksystemen unter dem
Aspekt der sicheren Nutzung (A),

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

- analysieren und erldutern eine Daten-
bankmodellierung (A),

- erldutern die Eigenschaften normalisier-
ter Datenbankschemata (A),

- bestimmen Primar- und Sekundarschlis-
sel (M),

- ermitteln fir anwendungsbezogene Prob-
lemstellungen Entitaten, zugehorige At-
tribute, Relationen und Kardinalitdten
(M),

- modifizieren eine Datenbankmodellie-
rung (M),

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

- Uberfuhren Datenbankschemata in vor-
gegebene Normalformen (M),

- verwenden die Syntax und Semantik einer
Datenbankabfragesprache, um Informati-
onen aus einen Datenbanksystem zu ext-
rahieren (1),

- ermitteln Ergebnisse von Datenbankab-
fragen Uber mehrere verkniipfte Tabellen
(D),

- stellen Entitaten mit ihren Attributen und
die Beziehungen zwischen Entitdten in

einem Entity-Relationship-Diagramm gra-
fisch dar (D),

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

Kapitel 7 Datenbanken

7.1 Wissen speichern und
verwalten — Datenbank-
systeme

7.2 Daten anordnen mit Tabel-
len

Beispiel: Buchhandlung

Redundanzen, Anomalien und
Inkonsistenzen

Projekteinstieg: Tabellen
7.3 Daten filtern mit SQL

7.4 Komplexe Filter

Aufgaben

7.5 Datenbankentwurf
Beispiel: Online-Buchhandel

Datenanalyse und Entwurf

7.6 Umsetzung des ER-Modells
Entitdtsmengen

m:n-Beziehungen
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entwurfs in Form eines Entity-
Relationship-Diagramms

- Erlauterung und Erweiterung
einer Datenbankmodellierung

b) Entwicklung eines relationa-
len Modells aus einem Daten-
bankentwurf

- Uberflihrung eines Entity-Re-
lationship-Diagramms in ein re-
lationales = Datenbankschema
inklusive der Bestimmung von
Primar- und Fremdschlusseln

c) Normalformen

- Uberprifung von Datenbank-
schemata hinsichtlich der 1. bis
3. Normalform und Normali-
sierung (um Redundanzen zu
vermeiden und Konsistenz zu
gewabhrleisten)

d) Datenschutzaspekte

1:n-Beziehungen

1:1-Beziehungen

Wiederaufgriff des Projektein-
stiegs

8.7 Datenbanken verbessern
durch Normalformen

3. Nutzung der vorgegebenen Java Klas-
sen zur Anbindung von Datenanken

4. Ubung und Vertiefung der Nutzung
und Modellierung von relationalen Da-
tenbanken

Prifungsvorbereitung




2.2 Grundsdtze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

Unter Berlcksichtigung des Schulprogramms hat die Fachkonferenz Informatik die folgenden
fachmethodischen und fachdidaktischen Grundsatze beschlossen. In diesem Zusammenhang be-
ziehen sich die Grundsatze 1 bis 15 auf facheribergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der
Qualitatsanalyse sind, die Grundsatze 16 bis 26 sind fachspezifisch angelegt.

Uberfachliche Grundsiitze:
1) Geeignete Problemstellungen zeichnen die Ziele des Unterrichts vor und bestimmen die
Struktur der Lernprozesse.
2) Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermégen der
Schiler/innen.

3) Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt.

4) Medien und Arbeitsmittel sind schilernah gewahlt.

5) Die Schiuler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

6) Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiler/innen.

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

8) Der Unterricht berticksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schiler/innen.

9) Die Schuler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststéandiger Arbeit und werden dabei unter-

stutzt.

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

11) Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

12) Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

13) Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv fur Unterrichtszwecke genutzt.

14) Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

15) Wertschatzende Rickmeldungen pragen die Bewertungskultur und den Umgang mit Schi-
lerinnen und Schilern.

Fachliche Grundsditze:

16) Im Unterricht werden fehlerhafte Schilerbeitrage produktiv im Sinne einer Férderung des
Lernfortschritts der gesamten Lerngruppe aufgenommen.

17) Der Unterricht ermutigt die Lernenden dazu, auch fachlich unvollstandige Gedanken zu &u-
Rern und zur Diskussion zu stellen.

18) Die Bereitschaft zu problemlésenden Arbeiten wird durch Ermutigungen und Tipps gefordert
und unterstutzt.

19) Die Einstiege in neue Themen erfolgen grundsatzlich mithilfe sinnstiftender Kontexte, die
an das Vorwissen der Lernenden anknulpfen und deren Bearbeitung sie in die dahinter ste-
hende Informatik fihrt.

20) Es wird genligend Zeit eingeplant, in der sich die Lernenden neues Wissen aktiv konstruie-
ren und in der sie angemessene Grundvorstellungen zu neuen Begriffen entwickeln kén-
nen.

21) Durch regelméaRiges wiederholendes Uben werden grundlegende Fertigkeiten ,wachgehal-
ten®.

22) Im Unterricht werden an geeigneter Stelle differenzierende Aufgaben eingesetzt.

23) Die Lernenden werden zu regelmaRiger, sorgfaltiger und vollstandiger Dokumentation der
von ihnen bearbeiteten Aufgaben angehalten.
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24) Im Unterricht wird auf einen angemessenen Umgang mit fachsprachlichen Elementen ge-
achtet.
25) Digitale Medien werden regelmafig dort eingesetzt, wo sie dem Lernfortschritt dienen.



2.3 Grundsdtze der Leistungsbewertung und Leistungsriickmeldung

Siehe 2019_IF_Leistungskonzept.docx

2.4 Lehr- und Lernmittel

Die Unterrichtsvorhaben in Informatik hdngen in ihrer konkreten Umsetzung von der gewahlten
Programmierumgebung ab.

Nach der Einarbeitungsphase in der EF sollte auf eine komplexere Lernumgebung umgestellt wor-
den sein. Hier bieten sich verschiedene Mdglichkeiten (in alphabetischer Reihenfolge) an:

- Blued

- Eclipse

- Java Editor
- NetBeans

Im Lehrwerk sind die Lehrtexte und Aufgaben so verfasst, dass jede der Umgebungen eingesetzt
werden kann.

3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsiibergreifenden Fragen

3.1 ausserschulische Lernorte

Wenn moglich wird in der Q1 das Angebot des ,Schuler-Krypto-Tages® der Uni Paderborn
genutzt.

3.2 Schiilerstudium

Wenn maglich wird in der Q2 das Angebot des Schilerstudiums der FH Munster genutzt.

3.3 schuliibergreifende Kooperation

Die in der EF begonnene enge Kooperation mit dem Liebfrauengymnasium wird in der Q
fortgesetzt.
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