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Allgemeines zum Unterricht in der Sekundarstufe | und Il (G9) im Fach Informatik

Informatik in der Sekundarstufe |

Das Fach Informatik wird am OHG in der Sekundarstufe | in der Erprobungsstufe, sowie in der Mittelstufe
ab Klasse 9 (G9) und in der Sekundarstufe Il, bestehend aus der Jgst. 11 und den Qualifikationsphasen
12 und 13, bis zum Abitur durchgehend unterrichtet. In den Klassen 7 und 8 wird Informatik als AG
angeboten.

Die in den jeweiligen Jahrgangsstufen unterrichteten Wochenstunden (60 Minuten!) sowie die Anzahl
und Dauer der zu schreibenden Klassenarbeiten bzw. Klausuren konnen der folgenden Tabelle
entnommen werden:

Anzahl Anzahl Dauer der
Klasse / Informatikstunden Arbeiten / Klausuren Arbeiten /
Jgst. pro Woche (je 60 Min.) pro Schuljahr Klausuren
5 1 0 --
6 1 0 --
7 -- Nur als AG --
8 - Nur als AG --
9 2 4 (Pro Halbjahr kann eine Klassenarb. 45 Min.
durch eine Projektarb. ersetzt werden)
10 2 4 (Pro Halbjahr kann eine Klassenarb. bis 60
durch eine Projektarb. ersetzt werden) Min.
11 2 2 90 Min.
12 2,25 4 90 Min.
13 2,25 3 135 Min.
(+ Abiturklausur)

Die ,Standards nennen hier die Kompetenzen, die die Schilerinnen und Schiiler, eingeordnet in die
Rahmenbedingungen des Informatikunterrichts, erwerben sollen. Dementsprechend sind die Standards,
wie im Folgenden dezidiert dargestellt wird, in finf Inhalts- und finf Prozessbereiche unterteilt

Auf inhaltlicher Ebene (Inhaltsbereich) sind dies im Einzelnen:

e Information und Daten

e Algorithmen

e Sprachen und Automaten

e Informatiksysteme

e Informatik

e Mensch und Gesellschaft (auch Kil)

Auf prozessorientierter Ebene (Prozessbereich) sind dies:

e Modellieren und Implementieren
¢ Begrinden und Bewerten
e Strukturieren und Vernetzen
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o Kommunizieren und Kooperieren

o Darstellen und Interpretieren

Die Inhaltsbereiche charakterisieren die mindestens, d.h. kategorisch, zu erwerbenden fachlichen
Kompetenzen. Die Prozessbereiche beschreiben, auf welche Art und Weise die Schilerinnen und Schiiler
mit den genannten Fachinhalten umgehen sollen.

Die Inhaltsbereiche werden erganzt durch an der Lebenswirklichkeit der Schilerinnen und Schiler
orientierten Beispiele, in denen die jeweiligen Inhaltsbereiche miteinander in Beziehung gesetzt werden.

Ein verbindliches Lehrbuch ist fur das Fach Informatik am OHG nicht vorgesehen. Ideen und Materialien
werden aus verschiedenen Lehrwerken genutzt.

Vor diesem Hintergrund konkretisiert das vorliegende schulinterne Curriculum fir die Sekundarstufe | die
jeweiligen Inhalte, so dass die Aneignung der Kernkompetenzen in den verschiedenen Bereichen
gewabhrleistet ist.

B) Informatik in der Sekundarstufe Il

Im obligatorischen Lehrplan flir das Fach Informatik werden drei verschiedene ,Fenster” didaktisch
akzentuiert und konkretisiert:

e Fachliche Inhalte
o Methoden und Formen selbstandigen Arbeitens und
¢ Lernen im Kontext der Anwendung

In der Einfuhrungsphase (EF(G8))/JgSt11(G9)) wird hauptsachlich eine systematische Methodenschulung
und eine fachlich-inhaltliche Grundlagenarbeit durchgefihrt. Aufgrund der Heterogenitat in der
Zusammensetzung der Informatikkurse, zum Beispiel bedingt durch die neu hinzukommenden
Realschiler, steht dabei zunéchst die Wiederholung der grundlegenden Begriffe und Strukturen sowie
Festigung und Vertiefung der Lerninhalte der Sekundarstufe | im Vordergrund. Darauf aufbauend wird fiir
die Sek. Il eine neue Programmiersprache sowie Entwicklungsumgebung eingefihrt.

Die Themen der Qualifikationsphase (Jgst. 11 und 12 (G8) bzw. Jgst. 12 und 13 (G9)) richten sich vor
allem nach den obligatorischen Vorgaben fir das Zentralabitur in NRW.

Auch in der Sek. Il ist kein verbindliches Lehrwerk vorgesehen, wobei diverse Unterrichtsmaterialien aus
dem Arbeitsbuch ,,Informatik mit Java“von Bernard Schriek stammen.

Zur Orientierung dient das Lehrwerk ,Informatik 2“ Schoningh, westermann
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Fachibergreifende und facherverbindende Sichtweisen

Im Fach Informatik (Sek. | und II)

Durch die Vielzahl von Algorithmen hat die Informatik erhebliche Dienstleistungen fur andere Facher
erbracht. Hierzu gehéren umfangreiche mathematische Berechnungen, Simulationen von Schaltungen,
Zufallsprozessen und dynamischen Systemen. Der Bezug zu anderen Fachbereichen und zu
facherverbindenden Systemen ist also unmittelbar vorhanden.

In der Sek. | gestaltet das Fach Informatik féachertubergreifenden Unterricht insbesondere in
Zusammenarbeit mit dem Fach Mathematik, beispielsweise im Zusammenhang mit den
Themenbereichen lineare Funktionen und Parabeln (Excel) sowie dem Programmieren eines Programms
zum Berechnen von Flacheninhalten und Volumina.

Auch das Methodentraining unserer Schule (Schulprogramm) profitiert maf3geblich von der engen
Zusammenarbeit mit dem Fach Informatik. Die auf unserer Schulhomepage online gestellten Downloads
der Handouts zu den einzelnen Bausteinen des Methodentrainings wurden z.T. im Informatikunterricht
entwickelt oder digitalisiert.

a) Neue Medien

Das Fach Informatik hat im Bereich ,Neue Medien“ einen seiner Schwerpunkte. So sind der
Informatikraum und zwei weitere Multimediaraume mit jeweils einem Beamer und einem Drucker und
zahlreichen modernen Rechnern ausgestattet, an denen SuS Erfahrungen im Umgang mit Hardware
sammeln koénnen (Medienkompetenz). Insbesondere wird hier ab der Klasse 8 die Prasentation von
Schiler-Ergebnissen und -Vortragen getbt und diskutiert.

Die Vernetzung von Computern und lokalen Datennetzen des Otto-Hahn-Gymnasiums ermdglichen einen
Datenaustausch in steigendem Ausmall. Ausgehend vom Datenverkehr innerhalb des Schulnetzwerks
und der Anbindung ans Internet wird die technikgestitzte Kommunikation verschiedenster Modelle
vermittelt.

Die IServ Plattform des Otto-Hahn-Gymnasiums bietet eine hervorragende Loésung fir einen
einwandfreien Datentransfer zwischen Lehrer-Lehrer, Lehrer-Schiler sowie Schiler-Schiler, diese
Plattform unterstitzt maf3geblich die unterrichtliche Arbeit sowie die Verwaltung da die Lehrkrafte
Aufgaben weitergeben und die Schilerlnnen ihre Ergebnisse austauschen und prasentieren kdnnen.
Diese Kommunikationsplattform unterstiitzt eine moderne, transparente, offene sowie schnelle
Ergebnissicherung. Auf diese Weise verbleibt den Schilerinnen mehr Zeit zum Reflektieren der
Ergebnisse.

Auch der Einsatz unterschiedlicher Software (Excel, HTML-Editor, IDLE, Eclipse, Locad, Logix usw.)
verdeutlicht im Informatikunterricht theoretische Inhalte visuell, wodurch eine aktuelle und interessante
Unterrichtsgestaltung gewdahrleistet wird.
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b) Umwelterziehung

Im Rahmen der ,,Ergonomie am Arbeitsplatz“ werden folgende Schwerpunkte akzentuiert: ,Ldrmquellen
erkennen-Gerauschentwicklung minimieren® sowie ,Atembeschwerden durch Laserdrucker”. Diese
Thematisierung erfolgt hinsichtlich einer Erziehung zum Larmschutz und gegen Luftverschmutzung in
geschlossenen Raumen. Auch die Probleme der Produktion, Nutzung und Entsorgung elektronischer
Gerate werden diskutiert.

¢) Berufsorientierung

Ob im PKW, im Blro, im Krankenhaus, bei der Wartung von Flugzeugen, Windradern oder in der
Automobilproduktion — die Informatik ist eine Zukunftsbranche, die bereits jetzt aus der Lebens- und
Arbeitswelt nicht mehr wegzudenken ist. Die Kl hat dies in den letzten Jahren bestarkt.

Sowohl im Rahmen der Unterrichtsreihe ,Informatik und Gesellschaft in der Sek |“ als auch bei der
Teilnahme am Schiler-Informatik-Tag der Universitdt Dortmund in der Einflhrungsphase wird den
Schilerlnnen die Mdoglichkeit gegeben, sich mit dem Berufsbild Informatik, den Voraussetzungen,
Anforderungen und den Berufsperspektiven auseinanderzusetzen. Hierbei wird auf die Vielseitigkeit der
Informatik verwiesen.

d) Gesundheitserziehung

~Computer machen uns krank - sie sind aber auf der anderen Seite unentbehrliche Werkzeuge, ohne die
unsere Arbeitswelt nicht mehr funktionieren wiirde®.

Im Rahmen von Vortrdgen zum Thema Ergonomie am Arbeitsplatz werden die Schilerinnen fur diverse
Themen sensibilisiert wie:

e Sitzhaltung am Computer

e Gesundheitsrisiko: Tastatur (Bakterien und Virenschleuder)

e Unergonomische Displays (welche enorm das Auge belasten)
¢ Rickenprobleme und Haltungsschaden durch Computerarbeit
e Elektrosmog durch Computer

e) Gender-Mainstreaming

Roboter-mindstorms wecken bei Schilerinnen genauso wie bei Schilern Interesse an Informatik. Es
handelt sich hierbei um einen Roboter, der im Unterricht oder in Unterrichtsprojekten aus einem LEGO-
mindstorms-Baukasten konstruiert wird. Der Einsatz von Roboter-mindstorms kann in den Klassenstufen
8 bis 10 sehr flexibel gestaltet werden, da sowohl der spielerische Umgang mit dem Roboter als auch eine
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zunehmende Entdeckung und Entwicklung von Féahigkeiten in der Programmierung mdglich sind. Die

Verbindung von Theorie und Praxis werden optimal genutzt und die Madchen arbeiten mit Freude an
ihrem individualisierten Roboter.

Auch die Entwicklung von Internetseiten hat bei Schilerinnen genauso wie bei Schilern eine groR3e
Resonanz erzielt, hier zeigen die Schilerinnen ein grofRes Interesse beim Design einer Internetseite
sowohl bei den konzeptionellen Voriiberlegungen als auch beim spéateren Programmieren.

Bei den oben genannten Themen handelt es sich um Themengebiete, die den inhaltlichen Anforderungen
des Informatikunterrichts entsprechen, die den natirlichen Interessen der Lernenden stark
entgegenkommen, eine handlungsorientierte Auseinandersetzung mit einem theoretischen Problem
ermdglichen und sich technisch einfach umsetzen lassen.

(siehe hierzu auch unten den Ausblick)

Kooperation mit auBerschulischen Partnern im Fach Informatik

Die Fachschaft Informatik kooperiert mit der Software-Entwicklungsfirma ,,Hausmann und Wynen* (in
Monheim, unmittelbar neben der Schule). Interessierte Schilerinnen aus den Jahrgangstufen 10 (G8)
und 11 (G9) besuchen jede zweite Woche fir 90 Minuten eine Programmierungs-Arbeitsgemeinschatt.

Es wird dort mit der Programmiersprache Java programmiert, so dass die Schilerinnen einen
anwendungsorientieren Einblick in das Arbeitsfeld eines Programmierers erhalten. So wird den
Schilerinnen der berufliche Alltag in der Softwareentwicklung nahe gebracht.

Begabtenférderung

Besonders leistungsstarke Schilerinnen haben die Méglichkeit die Schul- Homepage mit zu gestalten und
zu aktualisieren. Dabei lernen sie mit anderen Werkzeugen, die ihnen (aus Zeitgriinden) aus dem
Informatikunterricht nicht bekannt sind, kreativ umzugehen und ihr Wissen zu erweitern.

Zudem bietet die Firma ,Hausmann und Wynen* besonders leistungsstarken Schilerinnen Praktika im
Bereich der Programmierung an.

Grundsatze der Leistungsbewertung

A) Leistungsbewertung in der Sek | (G9)
Die Leistungsbewertung setzt sich aus den folgenden Teilleistungen zusammen:

1. Schriftliche Leistungen (Klassenarbeiten bzw. Projektarbeit [Klasse 9] )

a) Folgende Aufgabentypen sind fiir eine schriftliche Uberpriifung denkbar:
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- Umgangssprachlicher Entwurf eines Algorithmus

- Erganzung/Erweiterung eines vorgegebenen Algorithmus

- Ubersetzung eines umgangssprachlichen Algorithmus in die Programmiersprache

- Entwurf einer Dateistruktur

- Erweiterung eines Steuerungsprozesses

- Beschreibung und Erweiterung von Arbeitsablaufen der vom Unterricht her bekannten
Prozessdatenverarbeitungsmodelle

- Codierung von Informationen nach vorgegebenen Verfahren

- Diskussion eines Fallbeispiels unter den Aspekten des Datenschutzes

Es kdnnen in einer Klassenarbeit unterschiedliche Aufgabentypen verwendet werden.

b) Bewertung von Klassenarbeiten in der Sek. |
- Die Bewertung der Klassenarbeiten erfolgt nach Punkten, deren Anzahl variieren kann. FUr

die Projektarbeit (Klasse 8 und 9) mussen die Kriterien und deren Gewichtung den SuS
vorher bekannt gegeben werden.

- Folgende Prozentangaben gelten fir die Notenstufen:

Note Punkte
1 ab 88 %
ab 75 %
ab 60 %
ab 45 %
ab 20 %
0%-19%

oo~ iwiN

c) Bewertung der Bereiche Darstellungsleistung und Fachsprache

Neben der Richtigkeit der Ergebnisse und der inhaltlichen Qualitat flie3t auch die angemessene
Form der Darstellung in die Leistungsbewertung mit ein. Insbesondere die richtige Verwendung
der Fachsprache ist ein wichtiges Kriterium fiir die Notenbegriindung und Notenfestsetzung.

2. sonstige Leistungen

Bei den Beitragen zum Unterricht werden die Fahigkeiten der Schilerinnen und Schiler nach
folgenden Kriterien bewertet:

- Wiedergabe der im Unterricht vermittelten Kenntnisse

- Zutreffende Anwendung der Kenntnisse in neuen Zusammenh&ngen und in anderen
Aufgabenstellungen

- Erfassen informatorischer Probleme

- Beitrage bei der Erarbeitung einer Lésung

- Vorstellung der erarbeiteten Ergebnisse (Einzel-/Partner- und Projektarbeit)
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Neben der Richtigkeit, Vollstandigkeit und Komplexitat der Gedankengénge wird die der Altersstufe

angemessene sprachliche Darstellung und Verwendung der Fachsprache bei der Leistungsbewertung mit
einbezogen.

Auch der korrekte Umgang mit dem Schulrechner und der im Unterricht verwendeten Software geht mit in
die Leistungsbewertung ein.

Folgende Liste mit moglichen sprachlichen Formulierungen kann die mundliche Teilnahme am
Unterricht prazise beschreiben; die Zuordnung zur Notenskala ermdglichen:

Sehr kontinuierlich, ausgezeichnete Mitarbeit, sehr gute, umfangreiche, produktive

1 Beitrage, sehr interessierte, kommunikationsférdernde; souverdne Teilnahme in allen
Bereichen

> Kontinuierlich, gute Mitarbeit, gute Beitrdge, produktiv, interessiert, motiviert die anderen,
sicherer Sprachgebrauch
Meistens interessiert, durchschnittliche Mitarbeit, aufmerksam, meistens kommunikativ;

3 fachliche korrekte Beitrage, gute Beitrage auf Ansprache; meistens sicherer Gebrauch
Seltene Beteiligung; kontinuierlich, aber fachliche Ungenauigkeit; Beteiligung nur auf

4 Ansprache, sehr ruhig; unstrukturierte/unproduktive Beitrdge; kann sich grundlegend in der
Fachsprache verstandigen
Sporadische Mitarbeit, kaum kommunikative Beteiligung, fachliche Defizite; meistens

5 fehlerhafte, lickenhafte Anwendung der Zielsprache

6 Fehlende fachliche Kenntnisse; kann Fachsprache nicht anwenden

Diese Erlauterungen und Zuordnungen zur Leistungsbewertung gelten fiir beide Sekundarstufen.

B) Leistungsbewertung in der Sek 1l (G9)
1. Schriftliche Leistungen
In der Einflhrungsphase wird eine Klausur pro Halbjahr geschrieben (Siehe Tabelle auf Seite 1).

In den Jahrgangsstufen 11 und 12 werden jeweils 2 Klausuren pro Halbjahr geschrieben, wobei in der
12.1 eine Facharbeit eine Klausur ersetzen kann.

In der 12.2 wird nur eine Vorabitur Klausur geschrieben, hier nehmen nur die Schdler teil, die Informatik
als drittes Abitur Fach gewahlt haben.

Die Klausuren richten sich nach den in den Richtlinien vorgegebenen Aufgabenarten:

- Analyse und Eingrenzung einer Problemstellung

- Entwurf einer Problemlésung zu einem spezifizierten Problem sowie deren Realisierung
- Analyse und Beurteilung einer vorgegebene Problemldsung/Teilldsung

- Vervollstandigung eines vorgegebenen Entwurfs oder einer Problemldsung

- Analyse und Beurteilung von Materialien

- Funktionale Darstellung von Hardware- und Softwarekomponenten



Ol

N-GYMNASIUM

SCHULINTERNER LEHRPLAN INFORMATIK SEK. | UND Il

Bewertung der Klausuren

Eine Klausur wird mit ausreichend bewertet, wenn annahernd die Halfte (mindestens 40%) der
erwarteten Gesamtleisung erbracht ist. Oberhalb dieser Schwelle wird die Verteilung der Punktzahlen
zu den héheren Notenstufen nicht von einer linearen Verteilung wesentlich abweichen.

Folgende Prozentangaben gelten fur die Notenstufen:

Note Punkte

1 ab 88 %

ab 75 %

ab 60 %

ab 40 %

ab 20 %

g WN

0%-19%

Bewertung der Facharbeit

Bei der Bewertung werden u.a. die folgenden Aspekte einbezogen:

Form und Aufbau, z.B. die duRere Form und sprachliche Korrektheit, richtige Gliederung und
gedankliche Strukturierung

Inhaltliches Verstandnis, z.B. Erfassen der Aufgabenstellung, Entwicklung einer
Losungsstrategie, Darlegung des Losungsweges, Formulierung, Diskussion und Bewertung
der Ergebnisse

Methodisches Versténdnis, z.B. Gestalten des Arbeitsprozesses, Nutzung der Fachsprache,
fachliche Methodenwahl und Methodenbewusstsein, Nutzung von Darstellungsmdéglichkeiten
und Medien

2. Sonstige Leistungen

Die Bewertung der sonstigen Leistungen setzt sich aus der Bewertung folgender Einzelbereiche
zusammen:

Beitrage zum Unterrichtsgespréch (siehe auch S 1)

Hausaufgaben

Mitarbeit im Team/kooperatives Lernen

Umgang mit den verfigbaren Systemen

Schriftliche Ubungen

Referate und Protokolle

Beitrage zu Projektarbeiten (Ein Gruppenergebnis wird mit einer Note bewertet. In einem
anschlielenden gemeinsamen Gesprach mit der Gruppe Uber das Ergebnis und die
individuellen Anteile werden ggf. die Noten fir die einzelnen Mitglieder differenziert.)
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Schulinterner Lehrplan — Informatik Sek. |

Jgst. 5 + 6: siehe Anlage

Kompetenzen am Ende der Jgst. 9

Lerninhalt

Kompetenzen

Material

Geschichte der Informatik

S’uS verstehen den Zusammenhang
von Information und Daten sowie
verschiedene Darstellungsformen
von Daten

Sh

Vertiefung im Umgang mit
Tabellenkalkulation und ihren
programmiertechnischen
Mdglichkeiten (Variablen,
Konstanten, Verzweigung,
Textdarstellung, relative
Bezlige, Grafiken)

S’uS stellen Informationen in
unterschiedlicher Form dar
(Diagramme); verwenden
Datentypen Text, Zahl und
Wabhrheitswert

S’uS verwenden sowohl
Strukturierungsmaoglichkeiten von
Daten zum Zusammenfassen
gleichartiger und unterschiedlicher
Elemente zu einer Einheit als auch
Variablen und Wertzuweisungen
Modifizieren und ergéanzen
Quelltexte von Programmen nach
Vorgaben

S’uS lernen formale Darstellungen
von Algorithmen und setzen sie in
Programme um

Ej, Sh

Einfihrung in die Internet-
Technologie und die
Beschreibungs-/
Programmiersprache HTML
unter Verwendung eines
Texteditors mit besonderem
Augenmerk auf die
Ergonomie

Projektarbeit/Freiarbeit:
Erstellen einer Internetseite

S’uS stellen Information in
unterschiedlicher Form dar
Beurteilen Vor- und Nachteile
unterschiedlicher
Informationsdarstellungen

Lernen und verwenden
Strukturierungsmaoglichkeiten von
Daten

S‘uS planen Arbeitsablaufe und
ordnen Sachverhalte hierarchisch an
-S’'uS kommunizieren mindlich
strukturiert Gber informatische
Sachverhalte und stellen diese unter
Benutzung der Fachsprache
schriftlich sachgerecht dar

S‘uS kooperieren in Projektarbeit
beim Erstellen einer Internetseite
S‘uS nutzen sowohl synchrone als
auch asynchrone
Kommunikationsmdoglichkeiten zum
Austausch von Informationen und zu
kooperativer Arbeit

Ej, Sh
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S‘uS reflektieren gemeinsam
Ansatz, Ablauf und Ergebnis des
Projekts (Evaluation)

Informatik, Mensch und - S'uS stellen die Veranderungen des | Ej, Sh
Gesellschaft eigenen Handelns in Schule und
(Rolle der Informatik in der Freizeit dar
Gesellschaft und die - S'uS kommentieren automatisierte
Nebenwirkungen des Vorgange und beurteilen deren
Computers auf die Umsetzung
Menschen) - S'uS untersuchen an Beispielen die
Auswirkungen von Computerarbeit
auf die Gesundheit
- S’'uS untersuchen anhand von
Beispielen die Probleme der
Produktion, Nutzung und
Entsorgung elektronischer Geréte
- Auswirkung von Kl auf die
Gesellschaft
Grundlagen der - S‘'uS verstehen immanenten Ej, Sh
Programmierung am Beispiel Zusammenhang von Information und
von Python (Alternativ: Daten
LOGO) mit der - S'uS verstehen Operationen auf
Entwicklungsumgebung Daten und interpretieren diese in
IDLE Bezug auf die dargestellte
(Deklaration und Definition Information
von Datentypen, Visuelle - S'uS fuhren Operationen auf Daten
Programmierung mit der durch
turtle Grafik, Einfiihrung in - S'uS kennen Algorithmen zum
die Kontrollstrukturen). Ldsen von Aufgaben und Problemen
- S'uS entwerfen und realisieren
Algorithmen mit den algorithmischen
Grundbausteinen und stellen diese
geeignet dar
- S'uS benennen Problemlésungen
- S'uS unterscheiden die Begriffe
»oyntax” und ,Semantik“ und
erlautern sie anhand von Beispielen
- S'uS interpretieren Fehlermeldungen
und nutzen sie produktiv
Kompetenzen am Ende der Jgst. 10
Lerninhalt Kompetenzen Material
Einflhrung in die technische - S‘uS verstehen Zusammenhang von Sh

Informatik unter Verwendung
des Simulationsprogramms
Locad/Logix

(Schaltnetze und
Schaltwerke)

Information und Daten

S‘uS verstehen Operationen auf Daten
und interpretieren diese in Bezug auf die

dargestellte Information

S’uS nutzen Simulationsprogramme zur

Losung eines Problems
S’uS analysieren und modellieren
Schaltungen
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Projektarbeit/Freiarbeit
(z.B. Simulation einer
Ampelkreuzung mit
Phasenlangen in einem
Wohnviertel)

S‘uS verstehen die Grundlagen des
Aufbaus von Informatiksystemen und
deren Funktionsweise und wenden diese
Zielgerichtet an

S’uS nutzen Analogien zwischen
informatischen Inhalten oder
Vorgehensweisen, um Neues mit
Bekanntem zu verknipfen

S’'uS kommunizieren midndlich strukturiert
Uber informatische Sachverhalte und
stellen diese unter Benutzung der
Fachsprache schriftlich sachgerecht dar
S‘uS kooperieren in Projektarbeit beim
Erstellen eines umfangreichen Projekts
Themenvorschlage sowie die Wahl des
Projekts werden von den S’uS
selbststandig durchgefiihrt

S‘uS nutzen sowohl synchrone als auch
asynchrone Kommunikationsmoglichkeiten
zum Austausch von Informationen und zu
kooperativer Arbeit

S‘'uS reflektieren gemeinsam Ansatz,
Ablauf und Ergebnis des Projekts
(Evaluation)

Informatik, Mensch und
Gesellschaft (Datenschutz)

S’'uS reagieren angemessen auf Risiken
bei der Nutzung von Informatiksystemen
S‘'uS nehmen Entscheidungsfreiheiten im
Umgang mit Informatiksystemen wahr und
handeln in Ubereinstimmung mit den
gesellschaftlichen Normen

S‘uS kennen und beachten grundlegende
Aspekte des Urheberrechts

S‘uS beschreiben und bewerten
Unterschiede bei der Lizenzierung freier
und gekaufter Software

S'uS beschreiben anhand von
ausgewabhlten Beispielen, wann und wo
personenbezogene Daten gewonnen,
gespeichert und genutzt werden

S’'uS bewerten Situationen, in denen
persdnliche Daten weitergegeben werden.
SuS erkennen die Unsicherheit einfacher
Verschlisselungsverfahren

Ej, Sh

Programmieren mit Python
bzw. LOGO

Oder
(Anwendung der

Kontrollstrukturen mit
mindstorms Robotern)

S‘uS verstehen Zusammenhang von
Information und Daten

S’uS verstehen Operationen auf Daten
und interpretieren diese in Bezug auf die
dargestellte Information

S’uS fuhren Operationen auf Daten durch.
S’uS kennen Algorithmen zum Ldsen von
Aufgaben und Problemen

S’uS geben Problemlésungen an

S’uS unterscheiden die Begriffe ,Syntax”
und ,Semantik“ und erlautern sie anhand
von Beispielen

S’uS interpretieren Fehlermeldungen und
nutzen sie produktiv

Ej, Sh
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- S'uS entwerfen und realisieren
Algorithmen mit den algorithmischen
Grundbausteinen und stellen diese
geeignet dar

- S'uS verwenden bei der Implementierung
die algorithmischen Bausteine

- S'uS beeinflussen das Modellverhalten
durch zielgerichtete Anderungen

- S'uS stellen Vermutungen Uber
Zusammenhéange und
Ldsungsmoglichkeiten im informatischen
Kontext dar

- S’'uS wahlen begrindet aus Alternativen
aus

- S'uS planen Arbeitsablaufe und
Handlungsfolgen

- S'uS nutzen Analogien zwischen
informatischen Inhalten oder
Vorgehensweisen, um Neues mit
Bekanntem zu verknipfen

- S’'uS kommunizieren mindlich strukturiert
Uber informatische Sachverhalte und
stellen diese unter Benutzung der
Fachsprache schriftlich sachgerecht dar

Projektarbeit/ Freiarbeit - S'uS planen Arbeitsablaufe und
Handlungsfolgen

- S'uS ordnen Sachverhalte hierarchisch an.

- S'uS erstellen netzartige Strukturen

- S‘'uS kooperieren in Projektarbeit bei der
Bearbeitung der informatischen Probleme
(die Themenvorschlage sowie die Wabhl
des Projekts werden von den S’'uS
selbststandig durchgefihrt)

- S'uS reflektieren gemeinsam Ansatz,
Ablauf und Ergebnis des Projekts

- S'uS nutzen sowohl synchrone als auch
asynchrone Kommunikationsmoglichkeiten
zum Austausch von Informationen und zur
kooperativen Arbeit

- S’'uS verwenden elektronische Plattformen
(Schulserver, Internetplattform) zum
Austausch und zur gemeinsamen
Bearbeitung des Projekts

- S’'uS dokumentieren Ablauf und
Ergebnisse der Projektarbeit

- S'uS reflektieren gemeinsam Ansatz,
Ablauf und Ergebnis des Projekts
(Evaluation)

Ej, Sh

Schulinterner Lehrplan — Informatik Sek. Il

Kompetenzen nach der Jgst. 11

| Lerninhalte | Kompetenzen

| Material |
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(konkretisierte
Unterrichtsvorhaben
[exempl. s.u.])

das?

Informatik-Systeme — Was ist

S’'uS verstehen den immanenten
Zusammenhang von Information und
Daten sowie verschiedene
Darstellungsformen von Daten

Ej, Sh

EinfUhrung in die
Programmiersprache Java
mit der
Entwicklungsumgebung
Eclipse oder BlueJ

S’'uS verstehen die Grundlagen des
Aufbaus von Eclipse und deren
Funktionsweise und setzen sie
zielgerichtet ein

S’'uS nutzen die formale Sprache zur
Interaktion mit Eclipse

S’uS geben Problemlésungen an

S’uS unterscheiden die Begriffe ,Syntax*
und ,Semantik® und erlautern sie anhand
von Beispielen

S’'uS interpretieren Fehlermeldungen und
nutzen sie produktiv

Ej, sh

Variablen, Datentypen und
ihre Operationen

S'uS erstellen informatische Modelle zu
vorgegebenen Sachverhalten

S’uS implementieren Modelle mit
geeigneten Werkzeugen

S’'uS verwenden Variablen und
Wertzuweisungen

Ej, Sh

Grundlegende
Programmierstrukturen,
Kontrollstrukturen,
Struktogramme,
Flussdiagramme, UML

S’uS analysieren Sachverhalte und
erarbeiten angemessene Modelle

S’uS entwickeln fur Sachverhalte
objektorientierte Modelle und stellen diese
mit Klassendiagrammen dar

S’uS stellen die algorithmischen
Grundbausteine formal dar

S’uS modifizieren und erganzen Quelltexte
von Programmen nach Vorgaben

S’uS lesen formale Darstellungen von
Algorithmen und setzen sie in Programme
um

Ej, Sh

Modulare Programmierung
durch den Einsatz von
Methoden

S’uS moadifizieren und erganzen Quelltexte
von Programmen nach Vorgaben

S’uS stellen die algorithmischen
Grundbausteine formal dar

S’uS lesen formale Darstellungen von
Algorithmen und setzen sie in Programme
um

Ej, Sh

Elementare Datenstruktur
(Felder)

S’uS Uberprifen die wesentlichen
Eigenschaften von elementaren
Datenstrukturen

S’uS modifizieren und erganzen Quelltexte
von Programmen

S’uS lesen formale Darstellungen von
Algorithmen und setzen sie in Programme
um

S’uS modifizieren und erganzen Quelltexte
von Programmen nach Vorgaben

Ej, Sh
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(Ablauf)

(z.B. Im Kontext der msum-
Bibliotheken und unter
Verwendung bekannter
Kontrollstrukturen ein

Java-Spiel programmieren)

Handlungsfolgen

S’uS ordnen Sachverhalte hierarchisch an
S'uS erstellen netzartige Strukturen

S‘uS kooperieren in Projektarbeit bei der
Bearbeitung der informatischen Probleme
(die Themenvorschlage sowie die Wahl
des Projekts werden von den S’uS
selbststandig durchgefihrt)

S‘uS reflektieren gemeinsam Ansatz,
Ablauf und Ergebnis des Projekts

S‘uS nutzen sowohl synchrone als auch
asynchrone Kommunikationsmoglichkeiten
zum Austausch und zur Prasentation von
Informationen und Ergebnissen

S’uS verwenden elektronische Plattformen
(Schulserver, Internetplattform usw.) zum
Austausch und zur gemeinsamen
Bearbeitung des Projekts

Such- und Sortieralgorithmen - S'uS verstehen die Funktionsweise Ej, Sh, St
anhand kontextbezogener einfacher Such- und Sortierverfahren und
Beispiele (s.u.) konnen diese beschreiben
- S'uS vergleichen diese Verfahren im
Hinblick auf ihre Effizienz
- S'uS madifizieren den Quellcode eines
Verfahrens.
- S'uS entwerfen einfache Algorithmen und
stellen sie in Pseudo-Code und grafisch
dar.
Einflhrung in die visuelle - S'uS grenzen die Problemstellung ein Ej, Sh
und ereignisorientierte - S'uS benutzen Programmierkonzepte und
Programmierung (msum) entwerfen Lésungsstrategien
Grundprinzipien der OOP - S'uS charakterisieren und beurteilen das Ej, Sh
Sprachkonzept
Objektorientiert visuell-OOA - S'uS verstehen und wenden allgemeine Ej, Sh
und OOD Strategien an
(Erzeugen, Verwalten und - S'uS erkennen und beurteilen Strukturen
entfernen von sowie Sprachkonzepte und dokumentieren
Objekten)/Beziehungen Ldsungen
zwischen Objekten und
Klassen
Animationen - S'uS definieren ein reduziertes Modell und | Ej, Sh
(Klassenbildung, Vererbung spezifizieren problembezogene Objekte
durch Spezialisierung) - S’'uS implementieren Lésungskonzepte
- S'uS entwickeln Denkschemata und
dokumentieren Lésungen
Informatik, Mensch und - S’uS nutzen die im Unterricht eingesetzten
Gesellschatft Informatiksysteme selbststandig, sicher,
zielfihrend und verantwortungsbewusst
- S'uS sind in der Lage Informatik-Systeme
im Hinblick auf gesellschaftliche
Auswirkungen kritisch zu durchzuleuchten
Projektarbeit/ Freiarbeit - S'uS planen Arbeitsablaufe und Ej, Sh
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S’uS dokumentieren Ablauf und
Ergebnisse des Projektarbeit

S'uS reflektieren gemeinsam Ansatz,
Ablauf und Ergebnis des Projekts
(Evaluation)
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Thema der Unterrichtsstunde

Erarbeitung des Sortieralgorithmus ,InsertionSort“ Giber das Einsortieren eines neuen Elements in ein bereits sortiertes oder leeres Array anhand
einer spielerischen Herangehensweise.

Inhalte/Kontext
EinfUhrung Suchen und Sortieren.

Lineare und binare Suche sowie Hashing. Implementation lineare Suche.

Einflhrung des Pseudocodes anhand der binaren Suche.

Implementation der binaren Suchen und erste Aufwandsuberlegungen.

EinfUhrung InsertionSort (Idee)

Nachste Stunde. Entwicklung des Pseudocodes.

Implementation InsertionSort.

Gegentuberstellung InsertionSort und SelectionSort.
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Verlaufsplan
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Phasen Inhaltliche Schwerpunkte / Operationen Sozial und | Medien Anmerkungen zum Lernprozess
Aktionsform
Einstieg Informierender Unterrichtseinstieg zum Thema U Beamer + |Zweck:

Sortieralgorithmus / InsertionSort. Motivation des Themas ppt . Vorwissen aktivieren.

Uber die binare Suche. . Vernetzung ermdglichen.
. Motivieren.

Erarbeitung [ SusS flllen ein leeres Array mit verschiedenen Zahlenwerten |PA Karten, Madégliche Schwierigkeiten:

und achten darauf, dass die Daten sortiert bleiben. AB1 . SuS arbeiten nicht wie ein
Computer: Auf Regelbeachtung

Spieler1 flllt das Array nach den vorgegebenen Regeln. hinweisen.

Spieler2 nimmt die Rolle eines Aufpassers ein, welcher die . Zu einfach: Individuelle Lerntempi

Einhaltung der Regeln Uberwacht. als Gruppe moglich. Man muss nur auf
die Gruppenmitglieder warten.

Nachdem Spieler1 fertig ist, tauschen Spieler1 und Spieler2 . Keine Idee: Einen Schritt

die Rollen und wiederholen das Spiel mit einer anderen gemeinsam mit den SuS machen.

Reihenfolge der Karten.

SuS vergleichen nun ihre Ergebnisse mit den Ergebnisse des | GA Placemat |Dient als Absicherung fur die SuS:

andern Teams. ,Haben wir es richtig gemacht?“. Denn
der Algorithmus wird in der nachsten
Phase noch verwendet.

SuS spielen Insertion-Sort Algorithmus nach vorgegebenen | PA Karten, Madgliche Schwierigkeiten:

Regeln durch. Dabei halten sie jeden Schritt fest. Placemat, |¢ Siehe oben.

AB2 . Verknupfung der beiden

Algorithmen gelingt nicht: Arrayschnipsel
helfen direkt und die nachste Phase dient
der Absicherung.
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Zweck:
. Verinnerlichung der Idee durch
spielerisch-handelnde Erfahrung.

SuS vergleichen ihre Losung mit dem anderen Team und
einigen sich auf eine gemeinsame Losung.

Schnelle Gruppen kénnen sich mit weiterfUhrenden
Bonusaufgaben beschaftigen.

GA

Placemat

Sicherung

Mindestens eine Schulerlésung wird vorgestellt und der
Ablauf thematisiert.

Thematisierung der Kernideen des Algorithmus.

SV/UG

Plakat

Ewvtl.

. Aufwandsuberlegungen
. Algorithmus explizit thematisieren

UG

Hausaufgabe zur Stunde: Keine

Hausaufgaben zur nachsten Stunde: Pseudocode formulieren zum Algorithmus.
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Kompetenzen nach der Jgst. 12 (g9)

Lerninhalte

Kompetenzen

Material

Rekursion als
Programmiertechnik

S‘uS analysieren Sachverhalte und
erarbeiten angemessene Losungen
S’uS verwenden bei der Implementierung
.elegante* Programmiertechniken

S’uS beurteilen die Implementierung und
die verwendeten Werkzeuge kritisch
S’uS nutzen die neuen
Programmiertechniken, um komplexere
Problemstellungen zu l6sen

S'uS stellen Datentypen und
Operationen formal dar und nutzen sie
sachgerecht

Ej, Sh,

Datenstrukturen
(zweidimensionale Felder,
Schlangen, Stapel, Listen,
doppelt verkettete Listen,
Baume)

S‘'uS grenzen Abstraktionen einfacher
Daten und Algorithmen, Probleme ein
und spezifizieren diese

S’uS wahlen selbststandige
Arbeitsformen (Freiarbeit)

Ej, Sh,

Komplexere Algorithmen mit
abstrakten Datentypen

S‘uS realisieren, uberprifen und
entwickeln Losungskonzepte weiter
S'uS wahlen selbststandige sowie
kooperative Lernformen (Freiarbeit)

Ej, Sh,

Suchen und Sortieren flr
Felder und Listen (Bubbel-,
Selection-, Insertion- und
Quicksort)

S’'uS Uberprifen die wesentlichen
Eigenschaften von den verschiedenen
Sortieralgorithmen

S’uS entwerfen, analysieren und
beurteilen die Sortieralgorithmen

S’'uS kommunizieren mindlich
strukturiert

S’uS dokumentieren den Ablauf und die
Ergebnisse der Sortierverfahren

S‘uS nutzen sowohl synchrone als auch
asynchrone
Kommunikationsmdoglichkeiten zum
Austausch von Informationen und zur
kooperativen Arbeit

S’uS kooperieren in Gruppenarbeit bei
der Bearbeitung von Aufgaben

S’uS nutzen Plakate um die
Funktionsweise der Sortieralgorithmen
in Gruppen zu visualisieren

S'uS interpretieren die Ergebnisdaten

Ej, Sh

Automatentheorie und
formale Sprachen

Lernen im Kontext:

Getrankeautomaten, Computersimulation
S’uS analysieren Automaten und
modellieren sie zustandsorientiert

S’uS interpretieren einfache
Zustandsdiagramme

S’uS erlautern den Zusammenhang
zwischen Automaten und Sprachen

Ej, Sh,

19




Monheim am Rhein

. 'Oﬂo—Hohn-Gymnosium SCHULINTERNER LEHRPLAN INFORMATIK SEK. | UND Il

- S'uS lernen die objektorientierte Analyse
(OOA) von Anwendungssituation

Projektarbeit/ Freiarbeit - S'uS planen Arbeitsablaufe und Ej, Sh
Handlungsfolgen

- S'uS ordnen Sachverhalte hierarchisch
an

- S'uS erstellen netzartige Strukturen

- S‘uS kooperieren in Projektarbeit bei der
Bearbeitung der informatischen
Probleme (die Themenvorschlage sowie
die Wahl des Projekts werden von den
S‘uS selbststandig durchgefuhrt)

- S'uS nutzen sowohl synchrone als auch
asynchrone
Kommunikationsmoglichkeiten zum
Austausch von Informationen und zur
kooperativen Arbeit

- S'uS verwenden elektronische
Plattformen (Schulserver,
Internetplattform) zum Austausch und zur
gemeinsamen Bearbeitung des Projekts

- S’'uS dokumentieren Ablauf und
Ergebnisse des Projektarbeit

- S'uS reflektieren gemeinsam Ansatz,
Ablauf und Ergebnis des Projekts
(Evaluation)

Kompetenzen nach der Jgst. 13 (G9) = 02

Lerninhalte Kompetenzen Material

- S'uS uberprifen die Eigenschaften von Ej, Sh

Kryptographie (César-, Algorithmen
Vigénere und RSA- - S'uS implementieren und beurteilen
Verschliisselung) verschiedene Verschlisselung- und

Entschlusselungsverfahren

- S'uS erkennen die Unsicherheit
einfacher Verschlisselungsverfahren

- S'uS erkennen, dass digitale Daten leicht
manipulierbar sind

- S'uS stellen Sachverhalte unter
Benutzung der Fachsprache schriftlich
und mindlich sachgerecht dar

Relationale Datenbanken - S'uS stellen die algorithmischen
Grundbausteine formal dar

- S’'uS modifizieren und erganzen
Quelltexte von Programmen nach
Vorgaben

- S’'uS geben Problemlésungen in einer
Abfragesprache (SQL) wieder
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- S‘uS interpretieren Fehlermeldungen und
nutzen sie produktiv

- S'uS entwerfen, implementieren und
beurteilen Algorithmen

In der Jgst. 12/13 werden Themenbezogene Kompetenzen Ej, Sh
zudem die (vgl. Ausfiihrungen zu den einzelnen
Themenkomplexe der Jgst. | Themenkomplexen)

11 fortgefuhrt und ggf.
vertieft

Mdogliche Unterrichtsreihen:
Reihe A: Datenstrukturen
(Schlangen, Listen, Stapel
und bindre Baume)

Reihe B: Datenbanken
(Relationenmodelle,
Tabellenschemata,
Normalformen)

Reihe C: Kryptographie
(Datendarstellung,
Codierung und
Verschliisselung)

Reihe D: Endliche
Automaten

- S'uS planen Arbeitsablaufe und Ej, Sh

Projektarbeit/ Freiarbeit Handlungsfolgen

- S'uS ordnen Sachverhalte hierarchisch
an

- S'uS erstellen netzartige Strukturen

- S‘'uS kooperieren in Projektarbeit bei der
Bearbeitung der informatischen
Probleme (die Themenvorschlage sowie
die Wahl des Projekts werden von den
S‘uS selbststandig durchgefiihrt)

- S‘uS nutzen sowohl synchrone als auch
asynchrone
Kommunikationsmoglichkeiten zum
Austausch von Informationen und zur
kooperativen Arbeit

- S'uS verwenden elektronische
Plattformen (Schulserver,
Internetplattform) zum Austausch und
zur gemeinsamen Bearbeitung des
Projekts

- S'uS dokumentieren Ablauf und
Ergebnisse der Projektarbeit

- S'uS reflektieren gemeinsam Ansatz,
Ablauf und Ergebnis des Projekts
(Evaluation)

Themenbezogene Themenbezogene Kompetenzen Ej, Sh
Wiederholungsphase (vgl. Ausfiihrungen zu den einzelnen
(Abiturvorbereitung) Themenkomplexen)
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Ausblick

Die Fachschaft Informatik setzt sich in den Jahren 2010 - 2012 folgende drei
Schwerpunktziele:

Anbindung an die Berufswelt: Kooperation mit Hausmann & Wynen

Bereits drei Jahrgénge von Schulerinnen und Schilern des OHG hatten die Gelegenheit, im
Rahmen des Informatikunterrichts der Oberstufe wéahrend des unterrichtsbegleitenden
Praktikums bei der in Monheim ansassigen IT-Firma Hausmann & Wynen praxisorientierte
Einblicke in die objektorientierte Programmiersprache JAVA zu bekommen. Im Sinne einer
Ruckbindung der Unterrichtsinhalte an die Arbeitswelt soll diese mittlerweile bewahrte
Kooperation mit Hausmann & Wynen fortgefiihrt und ausgebaut werden.

Facheribergreifende Perspektiven durch die Arbeit mit LEGO-Mindstorms-Robotern

Die Fachschaft Informatik plant, die LEGO-Mindstorms-Roboter zukiinftig noch intensiver zum
Einsatz kommen zu lassen. In Zukunft ist eine Intensivierung der Teilnahme an internationalen
Roboter-Wettbewerb des Ministeriums_fir _Innovation, Wissenschaft und Forschung des
Landes NRW geplant. Dies soll mit dem internationalen Austauschprogramm des OHG
verknlupft werden (Erasmus+)

Ferner soll fir unsere Schilerinnen und Schiler in Zukunft im Rahmen eines Projektkurses
die Mdglichkeit bestehen, die Steuerung dieser Roboter mit einer objektorientierten
Programmiersprache zu erlernen und somit die erworbenen Kenntnisse der Programmierung
in groRem Umfang praktisch umzusetzen.

Durch die intensivere Nutzung der Roboter werden zudem facheribergreifende Beziige zum
Fach Physik-Technik ausgebaut.
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Madchenférderung

Nach wie vor ist die Zahl der Schilerinnen im Fach Informatik in der Oberstufe eher gering.
Mithilfe neuer Perspektiven hinsichtlich der Unterrichtsinhalte und -gestaltung soll es in Zukunft
gelingen, mehr Schulerinnen fur die Informatik zu begeistern. Hierbei gilt es insbesondere
Themengebiete zu erarbeiten, die den inhaltlichen Anforderungen des Informatikunterrichts
entsprechen und zugleich individuelle Interessen der Schulerinnen befriedigen; bei der HTML-
Programmierung sowie beim Arbeiten auf Grafik-Ebene mit LOGO, Python oder Java zeigen
viele Schulerinnen groRes Engagement.

Vorschlage der Schilerinnen, die Uber den Lehrplan hinaus gehen, jedoch Beziige zu
relevanten Inhalten enthalten, kénnen als kurzen Exkurs behandelt werden (z.B. aktuelle
Grafik- oder Website-Werkzeuge).

Die Teilnahme an dem Roboter-Wettbewerb des Ministeriums fiir Innovation, Wissenschaft
und Forschung des Landes NRW soll um die Teilnahme einer Robot-Performance Gruppe (ein
reines Madchen-Programmierteam) erweitert werden.

Die Teilnahme an Aktionstagen, an denen speziell Madchen und Frauen motiviert werden
sollen, technische und naturwissenschaftliche Berufe zu ergreifen (z.B. Girls’ Day oder
Schnupper-Uni-Tag) soll auch in Absprache mit anderen Kursen mdglichst allen Schilerinnen
der Sek Il ermdglichst werden.
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Anlage Jahrgangsstufe 5 +6 (bzw. 7 und 8 als AG)

Jahrgangsstufe Unterrichtsinhalte Materialien /
Plattformen

5 Einfihrung in die Informatik: IServ
Grundbegriffe, Arbeitsweise
und das EVA-Prinzip. Erlernen
der grundlegenden Bedienung
von
Textverarbeitungsprogrammen
(z. B. Word) und Einfiihrung in
das Tastaturschreiben.
Grundlagen der Hardware und
Datenkodierung. Erste Schritte
in der visuellen
Programmierung mit Scratch
(einfache Projekte).

6 Vertiefung der visuellen IServ
Programmierung mit Scratch
und Einfuhrung in Logo.
Grundlagen der Kryptographie
und erster Umgang mit
einfachen
Verschliisselungsverfahren.
Einfihrung in Algorithmen und
das Arbeiten mit Binarzahlen.
Thematisierung digitaler
Mediennutzung und
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Mediensucht. Praktische
Robotik mit mBot, Arbeit mit
Variablen und Konstanten.
Festigung von EDV- und
Textverarbeitungskenntnissen
sowie Nutzung digitaler
Schulplattformen (IServ,
Pages).

Reflektierte Internetrecherche

7 Grundlagen der Kiinstlichen Moodle
Intelligenz (KI 1) und
Kryptologie. Informatik und
Gesellschaft: Entwicklung
eines Bewusstseins fir
Datenschutz, Datennutzung
und Metadaten. Reflexion
ethischer Fragestellungen im
digitalen Raum.

8 Algorithmisches Denken mit Moodle,
visueller und textbasierter Informatik 1 (Klett)
Programmierung (Python).
Vertiefung der Datentypen
und Einfiihrung in Netzwerke.
Weiterfiihrung der K-
Thematik (KI 2) und
Auseinandersetzung mit
gesellschaftlichen
Auswirkungen der Informatik.

Reflektierte KI-Recherche

Bespiele flr einzelne Sequenzierungen s.u. (Aus dem
Modellvorhaben ,,Informatik in der Erprobungsstufe®)

Digitale Zugange: EJ
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Sequenzierung des
Unterrichtsvorhabe
ns: Einflhrung in
die Nutzung des
Rechnernetzes

Unterrichtssequenzen

Regeln flr die Nutzung der Computer(raume)
An- und Abmelden, Umgang mit
Passwortern, sichere Passworter

Starten von Programmen

Speichern, Offnen und Verwalten von
Dateien

26
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Beispiele, Medien, Materialien

Beispiele:

(1 Ausprobieren (auf Papier oder am
Rechner), wie schnell ein Kennwort aus nur 2
GroRRbuchstaben gefunden werden kann

(1 Sichere Passworter:

0 Vorgefertigte Dateien 6ffnen, bearbeiten
abgeben

0 Sinnvolle Verzeichnisstruktur

00 Zwischensicherungen (Backups)

0 Arbeitsblatt zu Schritten zum Kopieren und
zu den Speicherorten

] Lokale Laufwerke und Tauschlaufwerke

Medien:

l
https://www.youtube.com/watch?v=jtFc6B5I
miM

0 http://www.sicherespasswort.com/
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Sequenzierung des
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Unterrichtsvorhabe

ns: Kodierungen

Unterrichtssequenzen
Was ist Informatik und Lebenswelt?

Morsealphabet
Binarzahlen (Bits und Byte)
ASCII-Code
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Beispiele, Medien, Materialien

Beispiel:

[0 Was ist Informatik? (Definition)

0 Informatiksystem im Alltag (PC,
Smartphone, Tablet, Navigationssystem...)
1 Ubergang zur zweiten Unterrichtssequenz
(Geschichte der Informatik / Kodierung)?

Beispiele:

(1 Morsebaum

(1 Braille-Schrift

1 Flaggen

0 Binarzahlen (Absprache mit Mathematik)
o mit Karten oder Legosteinen

o Addition von Binarzahlen

o Multiplikation von Bin&rzahlen

o Zaubertrick mit Binarzahlen

0 Farbdarstellung im Hexadezimalsystem
Material:

https://ddi.uni-
wuppertal.de/material/spioncamp/dl/Alle-
Stationen-hintereinander.pdf
https://schuelerlabor.informatik.rwth-
aachen.de/index.php/modulmaterialien/zaub
erschule

http://projekte.gymnasium-
odenthal.de/informatik/dateien/Informatik/Ja
hrgangsstufe%2008-
09/Unterrichtsreihen/03%20Binaerzahlen/Do
kumente-
Arbeitsblaetter/Skript%20Binaersystem.pdf
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. 'Oﬁo-Hohn-Gymnosium

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:
Programmieren mit LOGO (Turtle-Grafik)
Unterrichtssequenzen

Kurze Ubersicht tber die
Programmierumgebung
Handlungsanweisungen im
Direktausfihrmodus erstellen und
interpretieren

Zahlschleifen

(Unter-)Programme schreiben und
ausfihren

Programme mit Parametern
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https://www.swisseduc.ch/informatik/theoreti
sche_informatik/paper_computer_science/do
cs/02_zahlenmagie.pdf
https://www.bommi2000.de/mathematik/mat
hematik.htm#zahlensystemeMausvideo

Medien:

1 Gallenbacher, Jens (2007): Abenteuer
Informatik. IT zum Anfassen: von
Routenplaner bis Online-Banking.
Heidelberg: Spektrum. S. 121ff.

Beispiele, Medien, Materialien

Materialien:
0 http://lwww.abz.inf.ethz.ch/primarschulen-
stufe-sek-1/unterrichtsmaterialien/

Beispiele:

0 Befehlstibersicht

(1 Hilfe-Funktion und Fehlermeldungen
(] Linien zeichnen

1 Drehen

[0 Léschen

0 Quadrat und andere Vielecke

[ Zackenlinien

[1 eckige Spirale

[ Vierfelder

[ Hausgiebel

0 Waage

[0 Haus vom Niklaus

[0 Box mit vielen Féachern

[0 Treppen

(] Sterne

[0 Ornamente (z.B. aus Plus-Zeichen),
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[ Kreise,

0 Strichmé&nnchen
0 Blumen

O Uhr
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Sequenzierung des
Unterrichtsvorhabe
ns: Programmieren
mit einer visuellen
Programmierumgeb
UNE Einfinung in die

Programmierumgebung

Sequenzen von Anweisungen an ein Objekt
Wiederholungen, Animationen

Reagieren auf Ereignisse

Verwendung und Nutzen von Variablen
Verzweigungen

Schleifen mit Abbruchbedingungen
Berechnungen

Abfragen und Verwenden von
Benutzereingaben
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Beispiele:

Programmierumgebungen fur Animationen und
Spiele:

[J Scratch

[J Blockly

(Spiele-)Projekte:
Kantendetektion
[0 Sternsammler
[0 Kése knabbern
0 FlappyBat

[J Krieg der Kreise
[ Affchen, spring
O Autorennen

Programmierung von Robotern:
[0 OpenRoberta

0 Calliope

[J Makeblock

NXT bzw. EV3

[J Einstellung und Ansteuerung von Motoren
[J Figuren abfahren und zeichnen

0 Abfrage von Abstands-, Beriihr- und
Farbsensoren

Linienverfolger

Material (zuletzt abgerufen am 27.10.2018):
https://www.swisseduc.ch/informatik/programmierspr
achen/scratch_werkstatt/index.html
http://schuelerlabor.informatik.rwth-
aachen.de/modulmaterialien/scratch
https://bildungsserver.berlin-
brandenburg.de/unterricht/faecher/mathematik-
naturwissenschaften/informatik/unterrichtsmaterialie
n-und-fachthemen-ueberblick-und-start/2-informatik-
in-der-sekundarstufe-i-und-ii/inf-sek1/inf-sek1-
anf/scratch/

[
https://appcamps.de/unterrichtsmaterial/scratch/
[0 https://calliope.cc/schulen/schulmaterial

[0 https://www.dpunkt.de/calliope
https://www.code-your-
life.org/Praxis/Calliope_mini/1300_Calliope.htm

Medien:

1 Open-Roberta-Umgebung mit NEPO Als
Einstellung fur die Robotersimulation kann z.B.
der Modus EV3 mit den erweiterten
Sprachelementen (*) genutzt werden.

[0 Scratch-Online-Editor Im Januar erscheint die
Version 3.0. Eine Beta-Version ist schon jetzt
verflgbar.
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