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1 Vorwort zu den schulinternen Lehrplanen des Stadtischen Gymnasiums
Wermelskirchen

Das Stadtische Gymnasium Wermelskirchen, gegriindet im Jahr 1867 am heutigen Schulstand-
ort an der Stockhauser Strale, ist eine Schule mit einer dementsprechend langen Tradition
und einem starken Engagement fiir die Ausbildung junger Menschen. Unser Leitbild spiegelt
unsere Werte und Ziele wider und dient als Ankerpunkt fiir alles, was wir tun. Es ist uns wich-
tig, dass wir gemeinschaftlich handeln, mit Herz und Verstand dabei sind und uns fiir das Le-
ben bilden.

Die Schulgemeinde des Stadtischen Gymnasiums Wermelskirchen besteht aus Schiilerinnen
und Schiilern, Lehrerinnen und Lehrern, Eltern und anderen Mitwirkenden. Gemeinsam gehen
wir achtsam mit Mitmenschen und Natur um, férdern Empathie, Toleranz, Ricksichtnahme
und Wertschatzung und legen Wert auf Demokratiebewusstsein, Kommunikation und Koope-
ration.

Unsere Schule bietet ein breites Angebot, in dem jedes Kind sein Potential entfalten kann und
Verantwortung fiir das eigenen Lernen libernimmt. Kreativitat, Selbststandigkeit, die Fahigkeit
zur Selbstreflexion und Medienkompetenz sind hierfiir beispielhafte Gelingensbedingungen.

Als einziges Gymnasium vor Ort mit einem Standort in der der Ndhe der Wermelskirchener
Innenstadt hat das Stadtische Gymnasium Wermelskirchen ein weitrdumiges Einzugsgebiet.
Bis zu 10% der Schiilerinnen und Schiiler eines Jahrgangs kommen aus umliegenden Stadten.
Die Stadt selbst mit knapp 35.000 Einwohnerinnen und Einwohnern umfasst ein sehr weitrau-
miges und in Teilen landliches Stadtgebiet mit vielen groRen und kleineren Ortschaften, aus
denen einige Kinder lange Anfahrtswege zur Schule haben. In der Stadt gibt es neben dem
Gymnasium noch bis zum Schuljahr 2027/28 eine auslaufende Sekundarschule und seit dem
Schuljahr 2022/23 eine sich im Aufbau befindende Gesamtschule.

Unsere Schule ist in der Sekundarstufe | vier- bis flinfzligig ohne gebundenen Ganztag und die
gesamte Schiilerschaft umfasst derzeit etwa 950 Schiilerinnen und Schiiler, die von etwa 80
Lehrerinnen und Lehrern unterrichtet werden.

Die vorliegenden schulinternen Lehrplane fir die Sekundarstufe | wurden im Zuge der Umstel-
lung von G8 auf G9 neu erstellt. Sie sind ein Ausdruck unseres Leitbildes und unserer Werte
und zeigen, wie wir uns das Lernen und Lehren an unserer Schule vorstellen. Alle Lehrpldne
basieren auf den Vorgaben der Kernlehrplane NRW der einzelnen Facher.
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2 Die Fachgruppe Informatik des Stadt. Gymnasiums Wermelskirchen

Das Stadt. Gymnasium Wermelskirchen ist eine vier- bis flinfzligige Schule mit derzeit ca. 1200
Schilerinnen und Schiilern im landlich gelegenen Wermelskirchen bei Koln.

Das Fach Informatik wird am Stadt. Gymnasium Wermelskirchen in der Jahrgangsstufe 6 und
ab der Jahrgangsstufe 9 im Wahlpflichtbereich Il unterrichtet. RegelmaRig kommt hier ein Kurs
zustande, so dass ca. 25 Schilerinnen und Schiiler diesen zweijahrigen Kurs besuchen, in dem
in altersstufengerechter Weise unter anderem die Grundlagen der Programmierung sowie die
technische Informatik thematisiert werden. Dariiber hinaus erhalten die Schiilerinnen und
Schiiler dieses Differenzierungskurses einen tiefergehenden Einblick in eine einfache Pro-
grammierumgebung wie z.B. zu Processing. In der Regel wird ebenso ein Einblick in die Robotik
am Beispiel der Lego - Roboter gegeben.

Das Fach Informatik wird in der Sekundarstufe Il am Stadt. Gymnasium Wermelskirchen als
Wahlfach angeboten. In der Einflihrungsphase kénnen die Schiilerinnen und Schiiler das Fach
als dreistlindigen Grundkurs belegen.

Um insbesondere Schillerinnen und Schiilern, die in der Sekundarstufe | keinen Informatikun-
terricht im Wahlpflichtbereich besucht haben, gerecht zu werden, wird in den Kursen der Ein-
fiihrungsphase besonderer Wert darauf gelegt, dass keine Vorkenntnisse aus der Sekundar-
stufe | zum erfolgreichen Bestehen des Kurses erforderlich sind.

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Moglichkeiten, Problemlésungen zu ver-
feinern und zu optimieren, entspricht der Informatikunterricht in besonderem MalRe dem Er-
ziehungsziel, Leistungsbereitschaft zu fordern ohne zu Giberfordern.

Dariber hinaus tragt er zu einer breitgefacherten Allgemeinbildung bei, bietet gleichzeitig
Raum fiir individuelle Spezialisierungen und ermoglicht verantwortungsvolles Handeln in ei-
ner sich schnell wandelnden und von technischen Fortschritten gepragten Welt.

Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben, die Evaluation von
Lehr- und Lernprozessen sowie die stetige Uberpriifung und eventuelle Modifikation des
schulinternen Curriculums durch die Fachkonferenz Informatik stellt einen wichtigen Beitrag
zur Qualitatssicherung und -entwicklung des Unterrichts dar.

Das Stadt. Gymnasium Wermelskirchen verfiigt Gber drei Informatikraume und einer Medio-
thek. Alle Computerarbeitspldtze sind am schulinternen Rechnernetz angeschlossen, so dass
Schilerinnen und Schiiler (iber einen Zugang zum zentralen Server der Schule Zugriff auf ihre
eigenen Daten zur Recherche im Internet oder Bearbeitung schulischer Aufgaben haben.

Die Arbeit am Rechner erfolgt im Normalfall in Einzel- oder Partnerarbeit.

3 Entscheidungen zum Unterricht

3.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch,
samtliche im Kernlehrplan angefiihrten Kompetenzen abzudecken. Dies entspricht der Ver-
pflichtung jeder Lehrkraft, Schilerinnen und Schiilern Lerngelegenheiten zu ermaéglichen, so
dass alle Kompetenzerwartungen des Kernlehrplans von ihnen erfiillt werden kénnen.

Die entsprechende Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Ubersichts- und der Konkretisie-
rungsebene.
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Im "Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben" (Kapitel 2.1.1) wird die fiir alle Lehrerinnen und
Lehrer gemal Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dar-
gestellt, wobei die Reihenfolge innerhalb eines Schuljahres gedndert werden darf. Das Uber-
sichtsraster dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick iiber die Zu-
ordnungen der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie den im Kernlehr-
plan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen.
Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe OrientierungsgrofRe, die nach Bedarf
Uber- oder unterschritten werden kann. Um Spielraum fir Vertiefungen, besondere Schiiler-
interessen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Ereignisse (z.B. Prak-
tika, Kursfahrten 0.3.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans nur ca.
75 Prozent der Bruttounterrichtszeit verplant.

Wihrend der Fachkonferenzbeschluss zum "Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben" zur Ge-
wahrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppeniibertritten
und Lehrkraftwechseln fir alle Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, besitzt
die exemplarische Ausweisung "konkretisierter Unterrichtsvorhaben" (Kapitel 2.1.2) empfeh-
lenden Charakter. Referendarinnen und Referendaren, sowie neuen Kolleginnen und Kollegen
dienen diese vor allem zur standardbezogenen Orientierung in der neuen Schule, aber auch
zur Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen, fachgruppeninternen Absprachen zu didak-
tisch-methodischen Zugéangen, fachiibergreifenden Kooperationen, Lernmitteln und Lernor-
ten sowie vorgesehenen Leistungsiiberprifungen, die im Einzelnen auch den Kapiteln 2.2 bis
2.3 zu entnehmen sind. Abweichungen von den vorgeschlagenen Vorgehensweisen beziiglich
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 konkretisierten Kompetenzerwartungen
des Kernlehrplans Beriicksichtigung finden.

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

3.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Im Folgenden sollen Unterrichtsvorhaben fiir das Fach Informatik dargestellt werden. Zu je-
dem Unterrichtvorhaben ist eine Ankniipfung an den Kernlehrplan Informatik in Form von
Kompetenzbeziigen gegeben. Die aufgefiihrten Kompetenzen sind dabei so zu verstehen, dass
das entsprechende Unterrichtsvorhaben zum Erwerb derselben beitragt. Kompetenzerwerb
ist ein kontinuierlicher und kumulativer Prozess, der sich Uber ldngere Zeitrdume hinzieht und
die wiederholte Beschaftigung mit entsprechenden fachlichen Gegenstidnden und Themen in
variierenden Anwendungssituationen oder auf zunehmenden Anforderungsniveaus voraus-
setzt. Es kann daher nicht der Anspruch erhoben werden, dass die aufgefiihrten Kompetenzen
nach Abschluss lediglich eines Unterrichtsvorhabens vollstandig erworben wurden.
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3.1.1.1 Einfiihrungsphase

Thema

Inhaltsfelder

inhaltliche Schwerpunkte

Unterrichtsvorhaben E-I

Grundlagen der objektorientierten Analyse
und  Programmierung anhand von
grafischen Beispielen

e Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Dateisystem

Informatiksysteme

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Unterrichtsvorhaben E-lI

Modellierung und Implementierung von
Klassen- und Objektbeziehungen anhand
von grafischen Beispielen

e Daten und ihre Strukturierung
e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Unterrichtsvorhaben E-llI

Vorbereitung von dynamischen Daten-
strukturen und Verwendung abstrakter
Klassen

e Daten und ihre Strukturierung
e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Unterrichtsvorhaben E-IV

Analyse von Such- und Sortieralgorithmen
und Auswirkungen von Informatiksyste-
men auf die Gesellschaft

e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

e Formale Sprachen und Automaten

e Informatiksysteme

e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

Algorithmen zum Suchen und Sortieren

Syntax und Semantik einer Programmiersprache
Digitalisierung

Wirkung der Automatisierung

Geschichte der automatischen Datenverarbeitung
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3.1.1.2 Qualifikationsphase — Grundkurs

Qualifikationsphase |

Thema

Inhaltsfelder

inhaltliche Schwerpunkte

Unterrichtsvorhaben Q1-I

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

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen

Formale Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

Syntax und Semantik einer Programmiersprache
Nutzung von Informatiksystemen

Unterrichtsvorhaben Q1-I1

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, linearen
Datenstrukturen

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen
Formale Sprachen und Automaten

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Unterrichtsvorhaben Q1-l11l

Suchen und Sortieren auf linearen Daten-
strukturen

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen
Formale Sprachen und Automaten

Analyse, Entwurf und Implementierung von
Algorithmen

Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen, nichtlinearen
Datenstrukturen

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen
Formale Sprachen und Automaten

Objekte und Klassen

Analyse, Entwurf und Implementierung einfacher
Algorithmen

Algorithmen in ausgewahlten informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer Programmiersprache

Unterrichtsvorhaben Q1-V

Modellierung und Implementierung von
Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen
Datenstrukturen

Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Einzelrechner und Rechnernetzwerke

Sicherheit

Nutzung von Informatiksystemen, Wirkungen der
Automatisierung
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Qualifikationsphase Il

Thema Inhaltsfelder inhaltliche Schwerpunkte
Unterrichtsvorhaben Q2-I e Daten und ihre Strukturierung e Datenbanken

) ) e Algorithmen e Algorithmen in ausgewdhlten informatischen Kontexten
Modellierung und Nutzung von relationalen L .
Datenbanken in Anwendungskontexten e Formale Sprachen und Automaten ° S.yntax uhd Semantik einer Programmiersprache

e Informatik, Mensch und Gesellschaft e Sicherheit
Unterrichtsvorhaben Q2-II e Endliche Automaten und formale| e Endliche Automaten
] Sprachen e Grammatiken reguldrer Sprachen
Endliche Automaten und formale Sprache ¢ Algorithmen e Moglichkeiten und Grenzen von Automaten und
formalen Sprachen
Unterrichtsvorhaben Q2-lli e Informatiksysteme e Einzelrechner und Rechnernetzwerke
o ) ] . e Informatik, Mensch und Gesellschaft e Grenzen der Automatisierung

Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und
Grenzen der Automatisierbarkeit

Die Reihenfolge der Unterrichtsvorhaben in der Qualifikationsphase 2 ist freigestellt, um Rahmenbedingungen — etwa der aufgrund von Studien-
fahrten ggf. sehr friihen ersten Klausur — besser gerecht werden zu kénnen.

3.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Hinweis: Thema, Inhaltsfelder, inhaltliche Schwerpunkte, Kompetenzen und Absprachen zur vorhabenbezogenen Konkretisierung hat die Fachkon-
ferenz verbindlich vereinbart. In allen anderen Bereichen (Unterrichtssequenzen und verwendete Beispiele, Medien und Materialien) sind Abwei-
chungen von den vorgeschlagenen Vorgehensweisen moglich. Dariber hinaus enthalt dieser schulinterne Lehrplan in den Kapiteln 2.2 bis 2.3 Gber-
greifende sowie z.T. auch jahrgangsbezogene Absprachen zur fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit, zur Leistungsbewertung und zur Leis-
tungsriickmeldung. Je nach internem Steuerungsbedarf kénnen solche Absprachen auch vorhabenbezogen vorgenommen werden.
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3.1.2.1 Einfiihrungsphase

Im Folgenden sollen die in Abschnitt 1 aufgefiihrten Unterrichtsvorhaben konkretisiert wer-
den. Diese Konkretisierung hat vorschlagenden Charakter, ohne die padagogische Freiheit des
Lehrenden einschranken zu wollen.

Die Uibergeordneten Kompetenzen des Kompetenzbereichs "Kommunizieren und Kooperie-
ren" werden in jedem Unterrichtsvorhaben erworben bzw. vertieft und sind daher nicht jedes
Mal erneut aufgefiihrt.

Kommunizieren und Kooperieren (K)
Schilerinnen und Schiiler

e verwenden Fachausdriicke bei der Kommunikation tGber informatische Sachverhalte,
e kommunizieren und kooperieren in Gruppen und in Partnerarbeit,
e prasentieren Arbeitsabldufe und Arbeitsergebnisse.

Ebenso bieten fast alle Unterrichtsvorhaben, in denen Programme implementiert werden, die
Gelegenheit, die folgenden Kompetenzen zu erwerben bzw. zu vertiefen:

Schilerinnen und Schuler

e ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellung Objekte, ihre Eigenschaften, ihre
Operationen und ihre Beziehungen (M),

e dokumentieren Klassen durch Beschreibung der Funktionalitat der Methoden (D),

e analysieren und erldutern eine objektorientierte Modellierung (A),

e implementieren Klassen in einer Programmiersprache auch unter Nutzung dokumentier-
ter Klassenbibliotheken (1),

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

e modifizieren einfache Algorithmen und Programme (1),

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

e implementieren Algorithmen unter Verwendung von Variablen und Wertzuweisungen,
Kontrollstrukturen sowie Methodenaufrufen (l),

e testen Programme schrittweise anhand von Beispielen (l),

e implementieren einfache Algorithmen unter Beachtung der Syntax und Semantik einer
Programmiersprache (l),

e interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quellcode (l),

e nutzen das verfligbare Informatiksystem zu strukturierten Verwaltung und gemeinsamen
Verwendung von Daten unter Beriicksichtigung der Rechteverwaltung (K),

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

e nutzen die im Unterricht eingesetzten Informatiksysteme selbststdndig, sicher, zielfih-
rend und verantwortungsbewusst (D).

Da in der Einflihrungsphase das Hauptaugenmerk auf die Einflihrung der objektorientierten
Programmiersprache liegt, werden die oben angegeben Kompetenzbeziige nicht mehr explizit
bei den einzelnen Themenbldocken genannt.
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Unterrichtsvorhaben E-I: Grundlagen der objektorientierten Programmierung und der Algorithmik anhand von grafischen Beispielen

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Einfiihrung in eine Programmierumgebung und Nut-
zen von Klassenbibliotheken
e Vorstellung einer Programmierumgebung und
der Programmiersprache Java

e Grundbegriffe der Objektorientierung (Klasse,
Objekt, Nachricht, Methode, Auftrag, Anfrage)

e Nutzung von Klassenbibliotheken und Verwen-
dung von Dokumentationen

e Erarbeitung der Begriffe ,,sondierende Me-
thode", "verdndernde Methode" und Konstruk-
tor

Die Schilerinnen und Schiler

implementieren Klassen in einer Programmiersprache
auch unter Nutzung dokumentierter Klassenbibliothe-
ken (1).

implementieren einfache Algorithmen unter Beach-
tung der Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache (I).

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den
Quellcode (1).

Projekt: Programmgesteuertes Zeichnen

e Kennenlernen von Blue)

e SuM-Klassen Stift und Bildschirm mit
Dokumentationen

e Nachrichten an Objekte in der Werk-
bank

e Direkteingabe von Java-Befehlen

e Erste Programme als Nachrichtenfolge

2. Modellierung von Klassen
e Modellierung bendtigter Klassen aufgrund einer
Aufgabenbeschreibung
e Erstellung der Dokumentationen der Klassen
unter Beriicksichtigung von Parametern und
Rickgabewerten

Die Schilerinnen und Schiler

Ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellun-
gen Objekte, ihre Eigenschaften und ihre Operationen
(M),

Modellieren Klassen mit ihren Attributen und ihren
Methoden (M).

Ordnen Attributen, Parametern und Rickgaben von
Methoden von einfachen Datentypen zu (M).
Dokumentieren Klassen durch Beschreibung der
Funktionalitdt der Methoden (D)

Projekt: Pfeilwurf
e Klassenwurf (Pfeil, Zielscheibe) als Auf-
trag an die Lehrkraft

3. Einfache Algorithmen, Verwendung von Kontroll-
strukturen
¢ Implementierung einfacher Algorithmen unter
Benutzung der selbst modellierten Klassen
e Verwendung und Dokumentation von Kontroll-
strukturen
e Verwendung weiterer Klassenbibliotheken

Die Schilerinnen und Schiler

analysieren und erldutern einfache Algorithmen und
Programme (A).

entwerfen einfache Algorithmen und stellen sie um-
gangssprachlich und grafisch dar (M).
implementieren Algorithmen unter Verwendung von
Kontrollstrukturen sowie Methodenaufrufen (I).

Projekt: Pfeilwurf

e Verwendung der von der Lehrkraft re-
alisierten Klassenbibliothek

e Schleife, Verzweigung

e Struktogramme

e SuM: Tastatur

10
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e Der Tastaturpuffer als Beispiel einer Schlange

4. Sicherung und Anwendung von einfachen Algorith-
men und Kontrollstrukturen
e Eigenstandige Anwendung des gelernten Wis-
sens auf ein neues Projekt
e Verwendung weiterer Klassenbibliotheken
e Beobachtung einer Vererbung
e UML-Diagramme der Klassenbibliothek ohne
Sichtbarkeiten

Die Schilerinnen und Schiiler
e Stellen Klassen und Vererbungsbeziehungen in Dia-
grammen grafisch dar (D).

Projekt: Freihandzeichnen

e SuM: Maus, Buntstift

11
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Unterrichtsvorhaben E-ll: Modellierung und Implementierung von Klassen. Und Objektbeziehungen anhand von grafischen Beispielen

Unterrichtssequenzen zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
1. Entwurf eigener Klassen Die Schiilerinnen und Schiler Projekt: Billiard oder Flappy Bird
e Entwicklung eines ersten UML-Diagramms zum |e  ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellungen
gewahlten Projekt Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre e UML-Editor fir BlueJ
e Einflihrung private und o6ffentlicher Methoden Beziehungen (M).
e Hole- und Setze-Methoden fir Attribute e modellieren Klassen mit ihren Attributen, ihren Metho-
e Assoziation von Klassen am Beispiel der Hat-Be- den und Assoziationsbeziehungen (M).
ziehung e ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihren Sicht-

barkeitsbereich zu (M).

e stellen Klassen, Assoziations- und Vererbungsbeziehun-
gen in Diagrammen grafisch dar (D).

2. Implementierung eigener Klassen Die Schilerinnen und Schiiler Projekt: Billiard oder Flappy Bird
e Implementation der Klassen aus der ersten Se- e implementieren Klassen in einer Programmierspra-
quenz che auch unter Nutzung dokumentierter Klassen- e Sammeln von Fehlermeldungen,
e Erweiterung um weitere Funktionalitdten bibliotheken (). Ursachen und mogliche Lésungen
e Einflihrung von Zustandsvariablen fir Attribute e implementieren Algorithmen unter Verwendung auf IServ
e Verdeutlichung des Factory-Aspekts, indem zu von Variablen und Wertzuweisungen, Kontroll-
einem Bauplan viele Exemplare (Objekte) er- strukturen sowie Methodenaufrufen (1).
zeugt werden e implementieren einfache Algorithmen unter Be-

achtung der Syntax und Semantik einer Program-
miersprache (I).

e interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren
den Quellcode (I).

3. Erweiterung des Modells Projekt: Billiard oder Flappy Bird
e Ergadnzung um eine weitere Klasse, so dass
Kennt- Beziehungen notwendig werden e Tisch bzw. Hindernisse

12
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4. Einfiihrung einer speziellen Unterklasse Die Schiilerinnen und Schiler Projekt: Billiard oder Flappy Bird
e Einflihrung der Vererbung durch Spezialisierung e stellen Klassen, Assoziations- und Vererbungsbe-
e Entwurf und Implementation von Unterklassen ziehungen in Diagrammen grafisch dar (D). e verschiedene Kugeltypen bzw.
e modellieren Klassen unter Verwendung von Verer- Spielfiguren
bung (M).
e modifizieren einfache Algorithmen und Pro-
gramme (1).
5. Arbeitsteiliger Entwurf einer komplexeren Model- | Die Schiilerinnen und Schiler Projekt: Archicat
lierung e analysieren und erldutern eine objektorientierte
e Entwicklung einzelner Klassendokumentationen Modellierung (A) e Beim Entwurf der Klassen darauf
in Kleingruppen achten, dass Polymorphie und
e Zusammenstellung aller entworfenen Klassen spate Bindung moglich sind

zu einem Gesamtmodell als Grundlage fir die
Implementation

e Entwurf einer abstrakten Oberklasse fiir Klassen
gemeinsamen Eigenschaften und Methoden
(Vererbung durch Generalisierung)

6. Implementation in arbeitsteiligen Gruppen Die Schiilerinnen und Schiiler
e Entwicklung der Dokumentation der entworfe- e testen Programme schrittweise anhand von Bei-
nen Klassen spielen (I).

e Implementation der Klassen

e Genauere Projektplanung (Arbeitsplan)

® Polymorphie bei den Unterklassen der abstrak-
ten Oberklasse

7. Spédte Bindung Die Schiilerinnen und Schiiler e Debugger
e Erzeugen von beliebigen unterschiedlichen Ob- e stellen den Zustand eines Objekts dar (D).
jekten wahrend der Laufzeit

13
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Einsatz des Debuggers zur Veranschaulichung
der Laufzeit-Situation
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Unterrichtsvorhaben E-lll: Vorbereitung von dynamischen Datenstrukturen und Verwendung abstrakter Klassen

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Modellierung der Ausgangssituation
e Projekt mit Objekten vieler gemeinsamer Eigen-
schaften, die zu einer Modellierung einer abs-
trakten Oberklasse mit mehreren Unterklassen
fliihren. Diese Objekte miissen so gewahlt sein,
dass eine anschauliche Verkettung moglich ist.

Die Schiilerinnen und Schiiler

e ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellun-
gen Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen
und ihre Beziehungen (M).

e modellieren Klassen mit ihren Attributen, ihren Me-
thoden und Assoziationsbeziehungen (M).

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

e stellen Klassen, Assoziations- und Vererbungsbezie-
hungen in Diagrammen grafisch dar (D).

Projekt: Zug

2. Implementation der Klassen
e Gemeinsame Erstellung der abstrakten Ober-
klasse
e arbeitsteilige Erstellung der Unterklassen

e Bereitstellung der class-Dateien und Zusam-
menstellung zu einem kombinierten Projekt

Die Schiilerinnen und Schiler

e implementieren Klassen in einer Programmiersprache
auch unter Nutzung dokumentierter Klassenbibliothe-
ken (1).

e implementieren Algorithmen unter Verwendung von
Variablen und Wertzuweisungen, Kontrollstrukturen
sowie Methodenaufrufen (1).

e implementieren einfache Algorithmen unter Beach-
tung der Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache (I).

e interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den
Quellcode (1).

Projekt: Zug
e Waggon
e Spezielle Waggons
e Zusammenstellung der Waggons zu
einem Zug

3. Verkettung von Objekten
e Verkettung als Moglichkeit, beliebig viele Ob-
jekte hintereinander zu hdangen

e Gemeinsame Ergdnzung der Oberklasse um die
Verkettungseigenschaft

Die Schilerinnen und Schiler

e ordnen Attributen, Parametern und Ruckgaben von
Methoden einfache Datentypen, Objekttypen oder li-
neare Datensammlungen zu (M).

Projekt: Zug
e statt alle Waggons einzeln zu bewe-
gen, zieht die Lok den ersten Wag-
gon, diese den zweiten usw.
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Zusammenstellung beliebiger Objekte unter
Verwendung anonymer Objekte
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Unterrichtsvorhaben E-IV: Analyse von Such- und Sortieralgorithmen und Auswirkungen von Auswirkungen von Informatiksystemen auf die

Gesellschaft

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Speichern von Zeichen
e Umwandlung von ganzen Zahlen in Bindrcodes
und Zeichen

Die Schilerinnen und Schiiler
e stellen ganze Zahlen und Zeichen in Bindrcodes dar
(D).

e interpretieren Bindrcodes als Zahlen und Zeichen (D).

Tabelle des ASCII-Codes in Dezimal- und He-
xadezimaldarstellung

Arbeitsblatt mit ,,Geheimcode” in binarer
Darstellung

Projekte mit Komponenten und Programm-
generator: Casar-Codierung Umwandlun-
gen Datenlbertragung (Paritat)

Weitere Beispiele: IBAN, ISBN, Barcodes

2. Such- und Sortieralgorithmen
e Analyse eines fertigen Programmtextes zu
Such- und Sortieralgorithmen
e Das Feld als Datenstruktur mit direktem Zugriff

e Umwandlungen von Zeichen in Zahlen und um-
gekehrt

Die Schiilerinnen und Schiler

e ordnen Attributen, Parametern und Ruckgaben von
Methoden einfache Datentypen, Objekttypen oder li-
neare Datensammlungen zu (M).

e analysieren Such- und Sortieralgorithmen und wen-
den sie auf Beispiele an (D).

Projekt: Dekodieren

3. Weitere Sortieralgorithmen
e Entwurf zuséatzlicher Sortieralgorithmen

e Zihlen von Vergleichs- und Vertauschoperatio-
nen an realisierten Sortieralgorithmen

Die Schiilerinnen und Schiler

e entwerfen einen weiteren Algorithmus zum Sortieren
(M),

e beurteilen die Effizienz von Algorithmen am Beispiel

von Sortierverfahren hinsichtlich Zeitaufwandes und
Speicherplatzbedarf (A).

Verdecktes Sortieren von Karte

Ein bestimmte Kartenfolge wird nach den
Verfahren sortiert und die Operationen
werden ausgezahlt

Ein fertiges Programm zahlt fiir groRere Da-
tenmengen.

4. Informatiksysteme und ihre Auswirkungen auf die
Gesellschaft
e Auswirkungen der Automatisierung mit histori-
schen Beispielen

Die Schiilerinnen und Schiler

e bewerten anhand von Fallbeispielen die Auswirkun-
gen des Einsatzes von Informatiksystemen (A).

e erldutern wesentliche Grundlagen der Geschichte der
digitalen Datenverarbeitung (A).

Code knacken (Enigma, NSA)
Bibliotheksarchive
Volkszdhlungen
Buchausleihe
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3.1.2.2 Qualifikationsphase — Grundkurs

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in al-
len Unterrichtsvorhaben der Qualifikationsphase vertieft und sollen aus Griinden der Lesbar-
keit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefiihrt werden:

Die Schiilerinnen und Schiler

verwenden die Fachsprache bei der Kommunikation (iber informatische Sachverhalte (K),
nutzen bereitgestellte Informatiksysteme und das Internet reflektiert zur Erschlieung,
Aufbereitung und Prasentation fachlicher Inhalte (D),

nutzen das verfligbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung von

Dateien unter Berlicksichtigung der Rechteverwaltung

organisieren und koordinieren kooperatives und eigenverantwortliches Arbeiten (K),
strukturieren den Arbeitsprozess, vereinbaren Schnittstellen und flihren Ergebnisse zu-
sammen (K),

beurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsabldufe und Ergebnisse (K),

prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse adressatengerecht (K).

Ebenso bieten fast alle Unterrichtsvorhaben, in denen Programme implementiert werden, die
Gelegenheit, die folgenden Kompetenzen zu erwerben bzw. zu vertiefen:

Schilerinnen und Schuler

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

beurteilen die syntaktische Korrektheit und die Funktionalitdt von Programmen (A),
interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den Quellcode (1),

wenden eine didaktisch orientierte Entwicklungsumgebung zur Demonstration, zum Ent-
wurf, zur Implementierung und zum Test von Informatiksystemen an (1),
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Unterrichtsvorhaben Q1-I: Wiederholung der objektorientierten Modellierung und Programmierung anhand einer kontextbezogenen

Problemstellung

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1

. Entwicklung und Testen einer Fachklasse (Modell)
Erstellen eines Implementationsdiagramms fir die
Klasse
Schreiben einer Dokumentation der Klasse

e Wiederholen der Entwicklung von Klassen sowie
Get- und Set-Methoden
2. Entwicklung einer Rechnerklasse

Kommunikation zwischen den Klassen
Entwicklung von Algorithmen

3.

Entwicklung einer Oberflichenklasse (Control,

View)

Kommunikation zwischen den Klassen

Die Schilerinnen und Schiler

analysieren und erldutern objektorientierte Modellie-
rungen (A).

beurteilen die syntaktische Korrektheit und die Funk-
tionalitat von Programmen (A).

modellieren Klassen mit ihren Attributen, Methoden
und ihren Assoziationsbeziehungen unter Angabe von
Multiplizitaten (M).

ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihre Sicht-
barkeitsbereiche zu (M).

dokumentieren Klassen (D).

implementieren Klassen in einer Programmiersprache
auch unter Nutzung dokumentierter Klassenbiblio-
theken (1).

nutzen die Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache bei der Implementierung und zur Analyse
von Programmen (1).

wenden eine didaktisch orientierte Entwicklungsum-
gebung zur Demonstration, zum Entwurf, zur Imple-
mentierung und zum Test von Informatiksystemen an
(n.

testen Programme systematisch anhand von Beispie-
len (1).

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den
Quellcode (1).

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

stellen die Kommunikation zwischen Objekten gra-
fisch dar (D).

Projekt: Bruchrechner

e Klasse Bruch
e Testen der Klasse in der Werkbank

Projekt: Bruchrechner

e Klasse Bruchrechner
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modellieren Klassen mit ihren Attributen, Methoden
und ihren Assoziationsbeziehungen unter Angabe von

Multiplizitaten (M).

4, MVC-Konzept

Analysieren und erldutern objektorientierte Model-

lierungen (A)

Erlautern das Konzept anhand des
Beispiels
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Unterrichtsvorhaben Q1-1I: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, linearen Datenstrukturen

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Die Datenstruktur Schlange im Anwendungskon-
text unter Nutzung der Klasse Queue

Analyse der Problemstellung, Ermittlung von Objek-
ten, ihren Eigenschaften und Operationen
Erarbeitung der Funktionalitat der Klasse Queue
Modellierung und Implementierung der Anwen-
dung unter Verwendung eines oder mehrerer Ob-
jekte der Klasse Queue

Die Schilerinnen und Schiler

erldutern Operationen dynamischer (linearer oder
nicht-linearer) Datenstrukturen (A).

analysieren und erldutern Algorithmen und Pro-
gramme (A).

beurteilen die syntaktische Korrektheit und die Funk-
tionalitat von Programmen (A).

ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben von
Methoden einfache Datentypen, Objekttypen sowie
lineare und nichtlineare Datensammlungen zu (M).
ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen Ob-
jekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre
Beziehungen (M).

modifizieren Algorithmen und Programme (1).
implementieren iterative und rekursive Algorithmen
auch unter Verwendung von dynamischen Daten-
strukturen (1).

nutzen die Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache bei der Implementierung und zur Analyse
von Programmen (1).

Projekt: Wartezimmer
Patientenwarteschlange (jeder kennt seinen
Nachfolger bzw. alternativ: seinen Vorganger)
Sobald ein Patient in einer Arztpraxis eintrifft,
werden sein Name und seine Krankenkasse er-
fasst. Die Verwaltung der Patientenwarte-
schlange geschieht Uiber eine Klasse, die hier
als Wartezimmer bezeichnet wird. Wesentliche
Operationen sind das ,Hinzufligen“ eines Pati-
enten und das ,Entfernen” eines Patienten,
wenn er zur Behandlung gerufen wird.

Die Simulationsanwendung stellt eine GUI zur

Verfligung, legt ein Wartezimmer an und steu-
ert die Ablaufe. Wesentlicher Aspekt des Pro-

jektes ist die Modellierung des Wartezimmers
mit Hilfe der Klasse Queue.

AnschlieBfend wird der Funktionsumfang der
Anwendung erweitert: Patienten kdnnen sich
zusatzlich in die Warteschlange zum Blutdruck-
messen einreihen. Objekte werden von zwei
Schlangen verwaltet.
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2. Die Datenstruktur Stapel im Anwendungskontext

unter Nutzung der Klasse Stack

e Analyse der Problemstellung, Ermittlung von Objek-
ten, ihren Eigenschaften und Operationen

e Erarbeitung der Funktionalitat der Klasse Stack

e Modellierung und Implementierung der Anwen-
dung unter Verwendung eines oder mehrerer Ob-
jekte der Klasse Stack

3. Die Datenstruktur lineare Liste im Anwendungs-

kontext unter Nutzung der Klasse List

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

® Modellierung und Implementierung einer kontext-
bezogenen Anwendung unter Verwendung der
Klasse List.

4. Vertiefung — Anwendung von Listen, Stapeln oder
Schlangen in mindestens einem weiteren Kontext

Projekt: Abfahrtslauf

Bei einem Abfahrtslauf kommen die Skifahrer
nacheinander an und werden nach ihrer Zeit in
eine Rangliste eingeordnet. Diese Rangliste
wird in einer Anzeige ausgegeben. Ankom-
mende Abfahrer missen an jeder Stelle der
Struktur, nicht nur am Ende oder Anfang einge-
fligt werden kénnen.

Projekt: Skispringen

Ein Skispringen hat folgenden Ablauf: Nach
dem Sprung erhalt der Springer eine Punktzahl
und wird nach dieser Punktzahl in eine Rang-
liste eingeordnet. Die besten 30 Springer quali-
fizieren sich fir den zweiten Durchgang. Sie
starten in umgekehrter Reihenfolge gegeniiber
der Platzierung auf der Rangliste. Nach dem
Sprung erhélt der Springer wiederum eine
Punktzahl und wird nach der Gesamtpunktzahl
aus beiden Durchgangen in die endglltige
Rangliste eingeordnet.
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Unterrichtsvorhaben Q1-1lI: Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Suchen von Daten in Listen und Arrays

e Lineare Suche in Listen und in Arrays (auch zweidi-
mensional)

e Binare Suche in Arrays als Beispiel fiir rekursives
Problemldsen (ggf. aber auch iterativ)

e Untersuchung der beiden Suchverfahren hinsicht-
lich ihrer Effizienz (Laufzeitverhalten, Speicherbe-
darf)

2. Sortieren in Listen und Arrays — Entwicklung und

Implementierung von iterativen und rekursiven Sor-

tierverfahren

e Entwicklung und Implementierung eines einfachen
Sortierverfahrens fir eine Liste

e Entwicklung eines rekursiven Sortierverfahren fur
eine Liste (Quicksort)

3. Untersuchung der Effizienz der Sortierverfahren

»,Sortieren durch direktes Einfligen” und ,,Quicksort”

auf lineare Listen

e Grafische Veranschaulichung der Sortierverfahren

e Untersuchung der Anzahl der
Vergleichsoperationen und des Speicherbedarfs bei
beiden Sortierverfahren

e  Beurteilung der Effizienz der beiden
Sortierverfahren

Die Schiilerinnen und Schiiler

e analysieren und erldutern Algorithmen und
Programme (A).

e beurteilen die syntaktische Korrektheit und
die Funktionalitat von Programmen (A).

e Dbeurteilen die Effizienz von Algorithmen
unter Bertcksichtigung des Speicherbe-
darfs und der Zahl der Operationen (A).

o entwickeln iterative und rekursive Algorith-
men unter Nutzung der Strategien ,Modu-
larisierung“ und ,Teilen und Herrschen®
(M).

e modifizieren Algorithmen und Programme
(D).

e implementieren iterative und rekursive Al-
gorithmen auch unter Verwendung von dy-
namischen Datenstrukturen (l).

e implementieren und erlautern iterative und
rekursive Such- und Sortierverfahren (I).

e nutzen die Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache bei der Implementierung
und zur Analyse von Programmen (l).

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

e testen Programme systematisch anhand
von Beispielen (I).

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

Projekt: Bundesjugendspiele

Die Teilnehmer an Bundesjugendspielen neh-
men an drei Disziplinen teil und erreichen dort
Punktzahlen. Diese werden in einer Wett-
kampfkarte eingetragen und an das Wett-
kampfbiiro gegeben. Zur Vereinfachung sollte
sich das Modell auf die drei Disziplinen ,Lauf”,
»Sprung” und ,Wurf” beschranken.

Im Wettkampfbiiro wird das Ergebnis erstellt.
Das Programm soll dafiir zundchst den Besten
einer Disziplin heraussuchen kénnen und spa-
ter das gesamte Ergebnis nach gewissen Krite-
rien sortieren konnen.
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implementieren Klassen in einer Program-
miersprache auch unter Nutzung doku-
mentierter Klassenbibliotheken (I).
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Unterrichtsvorhaben Q1-1V: Modellierung und Implementierung von Anwendungen mit dynamischen, nichtlinearen Datenstrukturen

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Analyse von Baumstrukturen in Verschiedenen
Kontexten

Grundlegende Begriffe (Grad, Tiefe, Hohe, Blatt, In-
halt, Teilbaum, Ebene, Vollstandigkeit)

Aufbau und Darstellung von bindren Baumen an-
hand von Baumstrukturen in verschiedenen Kontex-
ten

Die Schilerinnen und Schiler

erldutern Operationen dynamischer (linearer oder
nicht-linearer) Datenstrukturen (A).

analysieren und erldutern Algorithmen und Pro-
gramme (A).

beurteilen die syntaktische Korrektheit und die Funk-
tionalitat von Programmen (A).

ermitteln bei der Analyse von Problemstellungen Ob-
jekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre
Beziehungen (M).

ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben von
Methoden einfache Datentypen, Objekttypen sowie
lineare und nichtlineare Datensammlungen zu (M).
modellieren abstrakte und nicht ab- strakte Klassen
unter Verwendung von Vererbung durch Spezialisie-
ren und Generalisieren (M).

verwenden bei der Modellierung geeigneter Prob-
lemstellungen die Moglichkeiten der Polymorphie
(M).

entwickeln iterative und rekursive Algorithmen unter
Nutzung der Konstruktionsstrategien ,Modularisie-
rung” und , Teilen und Herrschen” (M).
implementieren iterative und rekursive Algorithmen
auch unter Verwendung von dynamischen Daten-
strukturen (1).

modifizieren Algorithmen und Programme (1).

nutzen die Syntax und Semantik einer Programmier-
sprache bei der Implementierung und zur Analyse
von Programmen (1).

Projekt: Suchbiaume

Alle Inhalte, die nach einer Ordnung vor dem
Inhalt im aktuellen Teilbaum stehen, sind in
dessen linkem Teilbaum, alle die nach dem In-
halt im aktuellen Teilbaum stehen, sind in des-
sen rechtem Teilbaum. (Dies gilt fur alle Teil-
bdume.)

Projekt: Codierungsbaume fiir Codierungen,
deren Alphabet aus genau zwei Zeichen be-
steht

Morse hat Buchstaben als Folge von Punkten
und Strichen codiert. Diese Codierungen kon-
nen in einem Bindrbaum dargestellt werden,
so dass ein Ubergang zum linken Teilbaum ei-
nem Punkt und ein Ubergang zum rechten Teil-
baum einem Strich entspricht. Wenn man im
Gesamtbaum startet und durch Ubergénge zu
linken oder rechten Teilbdumen einen Pfad
zum gewiinschten Buchstaben sucht, erhalt
man die Morsecodierung des Buchstabens.

Projekt: Termbaum
Der Aufbau von Termen wird mit Hilfe von bi-
naren Baumstrukturen verdeutlicht.

Projekt: Entscheidungsbaume

Um eine Entscheidung zu treffen, werden meh-
rere Fragen mit ja oder nein beantwortet. Die
Fragen, die moglich sind, wenn die Antwort auf
eine Frage mit ,ja“ beantwortet wird, befinden
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2. Die Datenstruktur Bindrbaum im Anwendungskon-
text unter Nutzung der Klasse BinaryTree

Analyse der Problemstellung, Ermittlung von Objek-
ten, ihren Eigenschaften und Operationen im An-
wendungskontext

Modellierung eines Entwurfsdiagramms und Ent-
wicklung eines Implementationsdiagramms
Erarbeitung der Klasse BinaryTree und beispielhafte
Anwendung der Operationen

Implementierung der Anwendung oder von Teilen
der Anwendung

Traversierung eines Bindrbaums im Pre-, In- und
Postorderdurchlauf

3. Die Datenstruktur bindrer Suchbaum im Anwen-
dungskontext unter Verwendung der Klasse Binary-
SearchTree

Analyse der Problemstellung, Ermittlung von
Objekten, ihren Eigenschaften und Operationen
Modellierung eines Entwurfsdiagramms und Ent-
wicklung eines Implementationsdiagramm, grafi-
sche Darstellung eines bindren Suchbaums und Er-
arbeitung der Struktureigenschaften

Erarbeitung der Klasse BinarySearchTree und Ein-
fihrung des Interface ComparableContent

zur Realisierung einer geeigneten Ordnungsrelation
Implementierung der Anwendung oder von Teilen
der Anwendung inklusive einer sortierten Ausgabe
des Baums

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den
Quellcode (1).

testen Programme systematisch anhand von Beispie-
len (1).

stellen lineare und nichtlineare Strukturen grafisch
dar und erldutern ihren Aufbau (D).

stellen iterative und rekursive Algorithmen umgangs-
sprachlich und grafisch dar (D).

implementieren Klassen in einer Programmiersprache
auch unter Nutzung dokumentierter Klassenbiblio-
theken (1).

sich im linken Teilbaum, die Fragen, die mog-
lich sind, wenn die Antwort ,,nein” lautet, ste-
hen im rechten Teilbaum.

Durchlaufarten:

e Suchbaum

e Termbaum: In-Order

e Termbaum: UPN

e Termbaum: Post-Ordner

Projekt: Informatikerbaum als Suchbaum

In einem binaren Suchbaum werden die Na-
men und die Geburtsdaten von Informatikern
lexikographisch geordnet abgespeichert. Alle
Namen, die nach dieser Ordnung vor dem Na-
men im aktuellen Teilbaum stehen, sind in des-
sen linkem Teilbaum, alle die nach dem Namen
im aktuellen Teilbaum stehen, sind in dessen
rechtem Teilbaum.

Folgende Funktionalitdten werden benotigt:

e Einflgen der Informatiker-Daten in
den Baum
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e Suchen nach einem Informatiker tber
den Schliissel Name

e Ausgabe des kompletten Datenbe-
stands in nach Namen sortierter Rei-

henfolge
4. Ubung und Vertiefung der Verwendung von Binér- Projekt: Huffman-Codierung
baumen oder bindren Suchbdaumen anhand weiterer
Problemstellungen Aufgeteilt in mehrere Teilprojekte mit Binary-

Tree und BinarySearchTree
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Unterrichtsvorhaben Q1-V: Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

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

Beschreibung eines Webserverzugriffs im Netz anhand ei-
nes Anwendungskontextes und einer Client-Server-Struk-
tur zur Klarung der Funktionsweise einer Website-Ab-
frage

Netztopologien als Grundlage von Client-Server-Struktu-
ren und TCP/IP-Schichtenmodell als Beispiel fir eine Pa-
ketlibermittlung in einem Netz

Vertraulichkeit, Integritat, Authentizitat in Netzwerken
sowie symmetrische und asymmetrische kryptografische
Verfahren (Casar-, Vigenére-, RSA-Verfahren) als Metho-
den Daten im Netz verschliisselt zu Gbertragen

2. Fallbeispiele zur Datenschutzproblematik und zum Ur-
heberrecht

Die Schilerinnen und Schiler

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

analysieren und erldutern Eigenschaften und Einsatzbe-
reiche symmetrischer und asymmetrischer Verschlisse-
lungsverfahren (A).

untersuchen und bewerten anhand von Fallbeispielen die
Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen, die
Sicherheit von Informatiksystemen sowie die Einhaltung
der Datenschutzbestimmungen und des Urheberrechts
(A).

untersuchen und bewerten Problemlagen, die sich aus
dem Einsatz von Informatiksystemen ergeben, hinsicht-
lich rechtlicher Vorgaben, ethischer Aspekte und gesell-
schaftlicher Werte unter Beriicksichtigung unterschiedli-
cher Interessenlagen (A).

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

Materialien:

Protokolle: HTTP, HTTPS, POP3
Dabei Analyse eines fertigen POP3-
Clients

Materialien:

Materialblatt Datenschutzgesetz
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Unterrichtsvorhaben Q2-1: Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanken in Anwendungskontexten

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Nutzung von relationalen Datenbanken
(a) Aufbau von Datenbanken und Grundbegriffe

e  Entwicklung von Fragestellungen zur vorhan-
denen Datenbank

e Analyse der Struktur der vorgegebenen Da-
tenbank und Erarbeitung der Begriffe Tabelle,
Attribut, Datensatz, Datentyp, Primarschlis-
sel, Fremdschlissel, Datenbankschema

(b) SQL-Abfragen

e Analyse vorgegebener SQL-Abfragen und Er-
arbeitung der Sprachelemente von SQL (SEL-
ECT (DISTINCT) ... FROM, WHERE, AND, OR,
NOT) auf einer Tabelle

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

Die Schilerinnen und Schiler

erldutern die Eigenschaften und den Aufbau von Da-
tenbanksystemen unter dem Aspekt der sicheren Nut-
zung (A).

analysieren und erldutern die Syntax und Semantik ei-
ner Datenbankabfrage (A).

analysieren und erldutern eine Datenbankmodellierung
(A).

erldutern die Eigenschaften normalisierter Datenbank-
schemata (A).

bestimmen Primar- und Sekundarschlissel (M).
ermitteln fir anwendungsbezogene Problemstellungen
Entitdten, zugehorige Attribute, Relationen und Kardi-
nalitaten (M).

modifizieren eine Datenbankmodellierung (M).
modellieren zu einem Entity-Relation- ship-Diagramm
ein relationales Datenbankschema (M).

Uberfuhren Datenbankschemata in die 1. bis 3. Normal-
form (M).

verwenden die Syntax und Semantik einer Datenbanka-
bfragesprache, um Informationen aus einen Daten-
banksystem zu extrahieren (I).

ermitteln Ergebnisse von Datenbankabfragen Gber
mehrere verknipfte Tabellen (D).

stellen Entitdten mit ihren Attributen und die Bezie-
hungen zwischen Entitdten in einem Entity-Relations-
hip-Diagramm grafisch dar (D).

Uberprifen Datenbankschemata auf vorgegebene Nor-
malisierungseigenschaften (D).

Beispiel: VideoCenter

VideoCenter ist die Simulation einer Online-Vi-
deothek fiir den Informatik- Unterricht mit
Webfrontends zur Verwaltung der Kunden, der
Videos und der Ausleihe. AuRerdem ist es mog-
lich direkt SQL-Abfragen einzugeben.
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2. Modellierung von relationalen Datenbanken
(a) Entity-Relationship-Diagramm

e Ermittlung von Entitdten, zugehorigen Attri-
buten, Relationen und Kardinalitdten in An-
wendungssituationen und Modellierung eines
Datenbankentwurfs in Form eines Entity-Rela-
tionship-Diagramms

e Erlauterung und Modifizierung einer Daten-
bankmodellierung

(b) Entwicklung einer Datenbank aus einem Datenban-
kentwurf

e Modellierung eines relationalen Datenbanksche-
matas zu einem Entity-Relationship-Diagramm in-
klusive der Bestimmung von Primar- und Sekun-
déarschlisseln

(c) Redundanz, Konsistenz und Normalformen

e Untersuchung einer Datenbank hinsichtlich
Konsistenz und Redundanz in einer Anwen-
dungssituation

e Uberpriifung von Datenbankschemata hin-
sichtlich der 1. bis 3. Normalform und Norma-
lisierung (um Redundanzen zu vermeiden und
Konsistenz zu gewdhrleisten)
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Unterrichtsvorhaben Q2-1I: Endliche Automaten und formale Sprachen

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Endliche Automaten

Vom Automaten in den Schilerinnen und Schiilern be-
kannten Kontexten zur formalen Beschreibung eines end-
lichen Automaten

Untersuchung, Darstellung und Entwicklung endlicher
Automaten

Umwandlung von nichtdeterministischen Akzeptoren in
deterministische Akzeptoren

Simulation eines Akzeptors in der Programmiersprache

2. Untersuchung und Entwicklung von Grammatiken
reguldrer Sprachen

Erarbeitung der formalen Darstellung reguldrer Gramma-
tiken

Untersuchung, Modifikation und Entwicklung von Gram-
matiken

Entwicklung von endlichen Automaten zum Erkennen re-
guldrer Sprachen die durch Grammatiken gegeben wer-
den

Entwicklung reguldrer Grammatiken zu endlichen Auto-
maten

3. Grenzen endlicher Automaten

Die Schilerinnen und Schiler

analysieren und erldutern die Eigenschaften endlicher
Automaten einschliefRlich ihres Verhaltens auf bestimmte
Eingaben (A).

analysieren und erldutern Grammatiken regularer Spra-
chen (A).

zeigen die Grenzen endlicher Automaten und regularer
Grammatiken im Anwendungszusammenhang auf (A).
ermitteln die formale Sprache, die durch eine Grammatik
erzeugt wird (A).

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

entwickeln zur akzeptierten Sprache eines Automaten die
zugehorige Grammatik (M).

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

modifizieren Grammatiken regularer Sprachen (M).
entwickeln zu einer reguladren Sprache eine Grammatik,
die die Sprache erzeugt (M).

stellen endliche Automaten in Tabellen oder Graphen dar
und Uberfihren sie in die jeweils andere Darstellungs-
form (D),

ermitteln die Sprache, die ein endlicher Automat akzep-
tiert (D).

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

Beispiel:

Entwicklung eines Taschenrechners
far Terme

Beispiel:

regulare Grammatik fiir Worter mit
ungerader Paritat, Grammatik fiir
Worter, die bestimmte Zahlen repra-
sentieren, Satzgliederungsgrammatik

Beispiel:

Klammerausdriicke
a™ b™ im Vergleich zu (ab)™
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4. Kontextfreie und kontextsensitive Grammatiken,
Chomsky-Hierarchie

Syntaxbdume
Eindeutigkeit
Grenzen kontextfreier Grammatiken

Grammatiken fur Klammerterme,
Satzgliederungsgrammatiken, Gram-
matik fir if-Abfragen

5. Compilerbau

Stufen eines Compilers
Realisierung des Parsers und des Codierers in der Pro-
grammiersprache

Beispiel:

Termcompiler
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Unterrichtsvorhaben Q2-1ll: Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers und Grenzen der Automatisierbarkeit

Unterrichtssequenzen

zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Von-Neumann-Architektur und die Ausfiihrung maschi-
nennaher Programme

prinzipieller Aufbau einer von Neumann-Architektur mit
CPU, Rechenwerk, Steuerwerk, Register und Hauptspei-
cher

maschinennahe Befehle und ihre Reprasentation in ei-
nem Binar- Code, der in einem Register gespeichert wer-
den kann

Analyse und Erldauterung der Funktionsweise eines einfa-
chen maschinennahen Programms

2. Grenzen der Automatisierbarkeit

Vorstellung des Halteproblems

Unldsbarkeit des Halteproblems

Beurteilung des Einsatzes von Informatiksystemen hin-
sichtlich prinzipieller Moglichkeiten und prinzipieller
Grenzen

Die Schilerinnen und Schiler

erldutern die Ausfiihrung eines einfachen maschinenna-
hen Programms sowie die Datenspeicherung auf einer
»,Von- Neumann-Architektur” (A).

untersuchen und beurteilen Grenzen des Probleml&sens
mit Informatiksystemen (A).

Beispiel:

Addition von 4 zu einer eingegebenen
Zahl mit einem Rechnermodell

Verwenden eines Von-Neumann-Si-
mulators

Beispiel:

Halteproblem
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3.2 Grundsdtze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Bericksichtigung des Schulprogramms hat
die Fachkonferenz Informatik die folgenden fachmethodischen und fachdidaktischen Grunds-
atze beschlossen. In diesem Zusammenhang beziehen sich die Grundsatze 1 bis 14 auf facher-
Ubergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der Qualitdtsanalyse sind, die Grundsatze 15 bis
21 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 Leistungsvermogen der
Schilerinnen und Schiiler

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

4. Medien und Arbeitsmittel sind schiilernah gewahlt.

5. Die Schilerinnen und Schiiler erreichen einen Lernzuwachs.

6. Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiilerinnen und Schiiler

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

8. Der Unterricht bericksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schiilerinnen und
Schiler

9. Die Schiilerinnen und Schiiler erhalten Gelegenheit zu selbststédndiger Arbeit und werden
dabei unterstitzt.

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 fir Unterrichtszwecke genutzt.

14. Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsditze:

15. Der Unterricht unterliegt der Wissenschaftsorientierung und ist dementsprechend eng
verzahnt mit seiner Bezugswissenschaft.

16. Der Unterricht ist problemorientiert und soll in der Regel von realen Problemen ausgehen
und sich auf solche riickbeziehen.

17. Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitdt und soll ermoglichen, informatische
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Strukturen und GesetzmaRigkeiten in den ausgewahlten Problemen und Projekten zu er-
kennen.

18. Der Unterricht ist gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch fir die Schi-
lerinnen und Schiiler an Bedeutsamkeit.

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

20. Im Unterricht werden sowohl fir die Schule didaktisch reduzierte als auch reale Informa-
tiksysteme aus der Wissenschafts-, Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.

21. Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.
3.3 Grundsdtze der Leistungsbewertung und Leistungsriickmeldung

3.3.1 Transparenz der Leistungsbeurteilung

Schulische Leistungsbewertung steht im Spannungsfeld padagogischer und gesellschaftlicher
Zielsetzung.

Unter padagogischen Gesichtspunkten hat sie vornehmlich das Individuum im Blick. Hier soll
sie Uber den Leistungszuwachs riickmelden und dadurch die Motivation fiir weitere Anstren-
gungen erhohen. Sie ermoglicht den Schilerinnen und Schiilern ihre noch vorhandenen fach-
lichen Defizite wie auch ihre Starken und Fahigkeiten zu erkennen um dadurch ein realisti-
sches Selbstbild aufzubauen. Sie ist Basis fir gezielte individuelle Férderung.

Fiir die Erziehungsberechtigten sind Noten eine einfache und zentrale Information zum Leis-
tungstand ihre Kinder. Sie bieten den Anlass, Gber die Ursache von Defiziten und tber die
Beseitigung von Lernschwierigkeiten verschiedenster Art Riicksprache zu halten. Noten sind
zudem Grundlage und Anlass, in den halbjahrlich stattfindenden pddagogischen Konferenzen
Uber die Schwierigkeiten und besonderen Probleme einzelner Schiiler wie auch Klassen zu be-
raten und MalRnahmen zur Verbesserung zu beschlieRen.

Schulische Leistungsbewertung ist eingebettet in die durch das Schulgesetz § 48 (Grundsatze
der Leistungsbewertung), APO - GOSt §13 bis §17 sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Informa-
tik fir die gymnasiale Oberstufe vorgegebene Grundsatze und Verfahren. Daraus erwachst fir
die Schulen konkret die Aufgabe, sowohl die individuellen Schwéachen und Starken der Schiiler
zu diagnostizieren und gegebenenfalls die Defizite durch gezielte MaBnahmen zu beseitigen
sowie besondere Begabungen zu fordern.

Die gesellschaftliche Funktion von Noten zu erfillen ist der Schule aufgegeben. Noten ent-
scheiden mit Gber Schullaufbahnen, Versetzungen und Abschliisse. Zeugnisse sind mit ent-
scheidender Parameter bei der Zuteilung von Berufs- und Lebenschancen. Daraus erwachsen
fir die Beurteilenden eine besondere Verantwortung und die Pflicht einer groRtmoglichen
Objektivitat bei der Notenfindung.

Die Fachkonferenz Informatik legt die Kriterien fiir die Leistungsbeurteilung fest. Die Lehrerin-
nen und Lehrer machen diese Kriterien den Schiilerinnen und Schiilern transparent.
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3.3.2 Grundsdtze der Leistungsbeurteilung

Es gelten folgende Grundsatze der Leistungsbewertung:

e Lernerfolgstiberpriifungen sind ein kontinuierlicher Prozess. Bewertet werden alle im Zu-
sammenhang mit dem Unterricht erbrachten Leistungen (schriftliche Arbeiten, miindliche
Beitrage, praktische Leistungen).

e Leistungsbewertung bezieht sich auf die im Unterricht geférderten Kompetenzen.

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

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

3.3.3 Formen der Leistungsiiberpriifung

3.3.3.1 Beurteilungsbereich Kursarbeiten bzw. Klausuren

Kursarbeiten bzw. Klausuren dienen der schriftlichen Uberpriifung der Lernergebnisse einer
vorausgegangenen Unterrichtsreihe. Sie sind so anzulegen, dass Sachkenntnisse und metho-
dische Fertigkeiten nachgewiesen werden kénnen. Sie bedlirfen einer angemessenen Vorbe-
reitung und verlangen klare Aufgabenstellungen. Im Umfang und Anforderungsniveau sind
Kursarbeiten bzw. Klausuren abhangig von den kontinuierlich ansteigenden Anforderungen
entsprechend dem Lehrplan.

Es ist darauf zu achten, dass nicht nur die Richtigkeit der Ergebnisse und die inhaltliche Quali-
tat, sondern auch die angemessene Form der Darstellung unabdingbare Kriterien der Bewer-
tung der geforderten Leistung sind.

Am Stadt. Gymnasium Wermelskirchen werden die Kursarbeiten bzw. Klausuren in der Regel
nach einem vorab festgelegten Punkteschema bewertet.

In der Qualifikationsphase wird dabei in der Regel folgendes Schema angewendet. Dabei ist
eine glatt ausreichende Leistung bei 45% der Punktzahl erreicht worden. Die Ubrigen Noten-
stufen ergeben sich dann dadurch, dass fir jede Notenstufe Intervalle der erreichten Punkte
gebildet werden, die in der Regel gleich grof8 sind:

ab % Punkte | Note ab % Punkte | Note

0,00% 0 6 60,00% 8 3
20,00% 1 5- 65,00% 9 3+
26,67% 2 5 70,00% 10 2-
33,33% 3 5+ 75,00% 11 2
40,00% 4 4- 80,00% 12 2+
45,00% 5 4 85,00% 13 1-
50,00% 6 4+ 90,00% 14 1
55,00% 7 3- 95,00% 15 1+
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Von dem Zuordnungsschema kann abgewichen werden, wenn sich z.B. besonders originelle
Teillésungen nicht durch Hilfspunkte gemal den Kriterien des Erwartungshorizonts abbilden
lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung angemessen erscheint.

Die Fachkonferenz legt die Dauer der Kursarbeiten und Klausuren fest. Am Gymnasium Wer-
melskirchen gelten fir die Sekundarstufe folgende Regelungen:

Klasse | 1. Klausur, 1. HJ | 2. Klausur 1. HJ | 1. Klausur 2. HJ | 2. Klausur, 2. HJ
Eph 90 ;nin 90 min 90 min

Q1 GK 95 min 95 min 135 min 135 min

Q2 GK 160 min 160 min 225 min 225 min

In der Qualifikationsphase | kann die erste Klausur im 2. Halbjahr durch eine Facharbeit ersetzt
werden.

Die Abiturvorklausur wird — was den formalen Rahmen betrifft — unter Abiturbedingungen
geschrieben. Insbesondere wird spatestens in der Abiturvorklausur die im Zentralabitur ge-
mafk unten aufgefihrter Tabelle vorgegebene Zuordnung der erreichten Punkte (maximale
Punktzahl: 100 im GK, 150 im LK) zur Note als Grundlage der Notenfindung genutzt.

Grundkurs (100 Pkt.) Leistungskurs (150 Pkt)
Punkte Note Punkte Note
0-19 6 0-29 6

20-26 5- 30-39 5-
27-32 5 40-48 5
33-38 5+ 49-57 5+
39-44 4- 58-67 4-
45-49 4 68-74 4
50-54 4+ 75-82 4+
55-59 3- 83-89 3-
60-64 3 90-97 3
65-69 3+ 98-104 3+
70-74 2- 105-112 2-
75-79 2 113-119 2
80-84 2+ 120-127 2+
85-89 1- 128-134 1-
90-94 1 135-142 1
95-100 1+ 143-150 1+
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3.3.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit

Der Beurteilungsbereich ,Mitarbeit im Unterricht” erfasst die Qualitat und Kontinuitat der
Beitrage, die die Schiilerinnen und Schiiler im Unterricht erbringen. Diese Beitrage sollen un-
terschiedliche mindliche und schriftliche Formen in enger Bindung an die Aufgabenstellung,
die inhaltliche Reichweite und das Anspruchsniveau der jeweiligen Unterrichtseinheit umfas-
sen.

Bei den mindlichen Leistungen im Unterricht sind zu bewerten:

Beteiligung am Unterrichtsgesprach
e Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
e Prasentation von Arbeitsergebnissen

Mitarbeit in Partner- und Gruppenarbeitsphasen

Neben der Richtigkeit, Vollstandigkeit und Komplexitat der Gedankengange sind die der Al-
tersstufe angemessene sprachliche Darstellung und die Verwendung der Fachsprache von Be-
deutung.

Bei der Unterrichtsgestaltung sind den Schiilerinnen und Schiilern hinreichend Maoglichkeiten
zur Mitarbeit zu er6ffnen, z.B. durch

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

e Projektarbeit (oft in Form von Gruppenarbeit),

e Lernerfolgsiiberpriifungen und schriftliche Ubungen.

3.3.3.3 Individuelle Férderung

Die Lehrerinnen und Lehrer beobachten die individuellen Leistungen in allen Bereichen der
Informatik tber einen langeren Zeitraum, um auf dieser Grundlage ein Leistungsbild zu erhal-
ten. Neben der Orientierung an den Kompetenzstandards der jeweiligen Jahrgangsstufe kann
bei der Leistungsbewertung auch die jeweilige Entwicklung des Schiilers bzw. der Schilerin,
gemaR der zu beobachtenden Lern- und Denkfortschritte, berlicksichtigt werden.

Der Informatikunterricht lebt von der verantwortungsvollen und selbstandigen Arbeit der
Schilerinnen und Schiiler, so dass die Lehrperson die notige Zeit hat, bei Bedarf gezielt und
individuell zu fordern.

Leistungsstarkere Schiilerinnen und Schiiler kénnen ihr Wissen anhand von vertiefenden
Problemstellungen erweitern.

3.3.3.4 Bildung der Zeugnisnote

In die Note gehen alle im Unterricht erbrachten Leistungen ein. Dabei nehmen die Beurteilung
der Kursarbeiten bzw. Klausuren den gleichen Stellenwert wie die Leistungen im Bereich der
Mitarbeit im Unterricht ein. Zudem ist bei der Notenfindung die individuelle Lernentwicklung
der Schiilerinnen und Schiler angemessen zu berticksichtigen.

3.3.3.5 Miindliche Abiturpriifungen

Auch fiir das mindliche Abitur (im 4. Fach oder bei Abweichungs- bzw. Bestehenspriifungen
im 1. bis 3. Fach) wird ein Kriterienraster fiir den ersten und zweiten Prifungsteil vorgelegt,
aus dem auch deutlich wird, wann eine gute oder ausreichende Leistung erreicht wird.
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3.3.4 Grundsdtze der Leistungsriickmeldung

Den Schiilerinnen und Schillern werden die verbindlichen Vereinbarungen zur Leistungsbe-
wertung im Informatikunterricht am Stadt. Gymnasium Wermelskirchen zugénglich gemacht.
Zu Beginn eines Schul- bzw. Halbjahres wird durch die Lehrkraft auf die einheitlichen Grunds-
atze zur Leistungsbewertung hingewiesen.

Jede Lehrerin / jeder Lehrer dokumentiert die Leistungen der Schiilerinnen und Schiiler regel-
maRig. Flr Prasentationen, Arbeitsprotokolle, Dokumentationen und andere Lernprodukte
der sonstigen Mitarbeit erfolgt eine Leistungsriickmeldung, bei der inhalts- und darstellungs-
bezogene Kriterien angesprochen werden. Hier werden zentrale Starken als auch Optimie-
rungsperspektiven fir jede Schilerin bzw. jeden Schiiler hervorgehoben.

Leistungsriickmeldungen bezogen auf die miindliche Mitarbeit erfolgen mundlich in regelma-
Rigen Abstanden, zumindest am Ende eines jeden Quartals oder auf Nachfrage der Schiilerin-
nen und Schiiler auRerhalb der Unterrichtszeit.

Eltern kénnen sich im Rahmen von Elternsprechtagen sowie der Sprechstunden Gber den Leis-
tungsstand ihrer Kinder informieren. Dabei wird auch eine individuelle Beratung im Hinblick
auf Starken und Verbesserungsperspektiven angeboten.

3.4 Lehr- und Lernmittel

Eingesetzte Software

e Java SDK e Java-Editor
e Bluel e Cryptool

4 Qualitatssicherung und Evaluation

Das schulinterne Curriculum stellt keine starre GroRRe dar, sondern ist als ,lebendes Doku-
ment” zu betrachten. Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu Gberprifen, um ggf. Modi-
fikationen vornehmen zu kénnen. Die Fachkonferenz (als professionelle Lerngemeinschaft)
tragt durch diesen Prozess zur Qualitatsentwicklung und damit zur Qualitatssicherung des Fa-
ches bei.

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und eine
regelmaRige Erorterung der Ergebnisse von Leistungsiiberprifungen wird ein hohes Mal} an
fachlicher Qualitatssicherung erreicht.

Das schulinterne Curriculum (siehe 2.1) ist zunachst bis 2023 fiir den ersten Durchgang durch
die Einfihrungsphase der gymnasialen Oberstufe nach Erlass des Kernlehrplanes verbindlich.
Jeweils vor Beginn eines neuen Schuljahres, d.h. erstmalig nach Ende der Einfihrungsphase
im Sommer 2023 werden in einer Sitzung der Fachkonferenz fir die nachfolgenden Jahrgange
zwingend erforderlich erscheinende Verdanderungen diskutiert und ggf. beschlossen, um er-
kannten unginstigen Entscheidungen schnellstmdéglich entgegenwirken zu kénnen.

Nach Abschluss des Abiturs 2025 wird eine Arbeitsgruppe aus den zu diesem Zeitpunkt in der
gymnasialen Oberstufe unterrichtenden Lehrkraften auf der Grundlage ihrer Unterrichtser-
fahrungen eine Gesamtsicht des schulinternen Curriculums vornehmen und eine Beschluss-
vorlage fiir die erste Fachkonferenz des folgenden Schuljahres erstellen.
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