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Hinweis: Als Beispiel fir einen schulinternen Lehrplan auf der Grundlage
des Kernlehrplans Informatik steht hier der schulinterne Lehrplan einer
fiktiven Schule zur Verfigung.

Um zu verdeutlichen, wie die jeweils spezifischen Rahmenbedingungen in
den schulinternen Lehrplan einflieen, wird die Schule in Kapitel 1 zu-
nachst naher vorgestellt. Den Fachkonferenzen wird empfohlen, eine
nach den Aspekten im vorliegenden Beispiel strukturierte Beschreibung
fur ihre Schule zu erstellen.

1 Die Fachgruppe Informatik in der Blaise-Pascal-
Gesamtschule Bochum

Hinweis: Um die Ausgangsbedingungen fir die Erstellung des schulin-
ternen Lehrplans festzuhalten, kdnnen beispielsweise folgende Aspekte
bertcksichtigt werden:

e Lage der Schule

o Aufgaben des Fachs bzw. der Fachgruppe

e Funktionen und Aufgaben der Fachgruppe vor dem Hintergrund
des Schulprogramms

o Beitrag der Fachgruppe zur Erreichung der Erziehungsziele ihrer
Schule

e Beitrag zur Qualitatssicherung und —entwicklung innerhalb der
Fachgruppe

e Zusammenarbeit mit andere(n) Fachgruppen (fachertbergreifende
Unterrichtsvorhaben und Projekte)

e Ressourcen der Schule (personell, rAumlich, séchlich), GroRRe der
Lerngruppen, Unterrichtstaktung, Stundenverortung

e Fachziele

« Name des/der Fachvorsitzenden und des Stellvertreters/der Stell-
vertreterin

e ggf. Arbeitsgruppen bzw. weitere Beauftragte

Die Blaise-Pascal-Gesamtschule liegt im Stadtzentrum von Bochum. Sie
ist eine durchgangig achtziigige Ganztagsschule mit zurzeit etwa 1650
Schulerinnen und Schilern und 130 Lehrerinnen und Lehrern. Das Ein-




zugsgebiet der Schule umfasst das Stadtgebiet von Bochum sowie die
umliegenden Gemeinden.

Das Fach Informatik wird an der Blaise-Pascal-Gesamtschule als Schwer-
punktfach im naturwissenschaftlich-technischen Bereich im Rahmen des
Wabhlpflichtunterrichts angeboten. Das Fach wird ab der Jahrgangsstufe 7
dreistiindig unterrichtet.

Stundentafel:

WP 6 WP 7 WP 8 WP 9 WP10

0 3 3 3 3

Die Gesamtstundenzahlen in den Jahrgangen 9 und 10 verringert sich
durch das dreiwtchige Betriebspraktikum im Jahrgang 9 und die zentralen
Abschlussprifungen im Jahrgang 10. Dies wurde bei der Planung der Un-
terrichtsvorhaben berticksichtigt.

Der Unterricht des Wahlschwerpunktes Informatik wird auf Grundlage des
gultigen Kernlehrplans erteilt. Schwerpunkte sind u.a. der sachgerechte
Umgang mit Office-Programmen, Grundlagen der Algorithmik mithilfe von
didaktischen Lernumgebungen und Robotermodellen.

Die Unterrichtsinhalte werden vor allem im Hinblick auf die Erziehungs-
und Bildungsgrundsétze der Schule ausgewahlt, die im Schulprogramm
festgeschrieben sind. Hierzu gehéren neben der Beherrschung fachlicher
Standardqualifikationen vor allem auch grundlegende Kompetenzen und
Schlusselqualifikationen fur das Berufsleben. Zu nennen sind hier Kom-
munikationsfahigkeit, Teamfahigkeit, selbststandiges Lernen und Lern-
und Leistungsbereitschaft. Grundlagen hierzu werden im Schulschwer-
punkt ,Lernen lernen - Methodentraining“ gelegt und im Wabhlpflichtfach
Informatik aufgegriffen und vertieft.

Die inhaltliche Gestaltung der Unterrichtsvorhaben erfolgt zeitweilig in
Form von Projekten, die zum Teil in Kooperation mit aul3erschulischen
Partnern umgesetzt werden. Als Partner stehen dabei zurzeit die Stadt-
werke zur Verfigung, die einen Einblick in unterschiedliche Berufsfelder
vermitteln. Dabei spielen Informationstechnologien eine zentrale Rolle.

Hinsichtlich eines facherverbindenden Lernens stellt das Fach Informatik
insbesondere zu den Fachkonferenzen Mathematik und Deutsch einen
engen Bezug her. In den Unterrichtsvorhaben zum Themenbereich Tabel-
lenkalkulation werden mathematische Inhalte aus den Bereichen Prozent-



und Zinsrechnung, Statistik und Diagramminterpretation aufgegriffen und
vertieft. Die in der Jahrgangsstufe 9 im Fach Deutsch erarbeiteten Bewer-
bungen und Lebenslaufe werden durch die Unterrichtvorhaben ,Textver-
arbeitung” ebenso unterstutzt wie die Verschriftichung von Referaten. Die
Vermittlung des sinnvollen Umgangs mit Recherchetools im Internet un-
terstutzt die Erarbeitung von Referaten in anderen Fachern genauso wie
das Erlernen eines sicheren Umgangs mit einer Prasentationssoftware.

Die Fachgruppe Informatik der Blaise-Pascal-Gesamtschule bildet an die-
ser Schule eine eigene Fachkonferenz. Alle verwalteten Daten - wie Pro-
tokolle, Absprachen und Unterrichtsmaterialien - werden auf dem Schul-
rechner sowie im Fachschaftsordner abgelegt und sind somit allen Kolle-
ginnen und Kollegen jederzeit zuganglich.

Die Entwicklung des schulinternen Lehrplans ist Ergebnis der Fach-
schaftsarbeit. Die jahrgangsubergreifenden Darstellung der Themenberei-
che erfolgte arbeitsteilig und wurde in der Fachkonferenz diskutiert, zu-
sammengefuhrt und abschlieRend als verbindlich beschlossen.

Die konkreten Unterrichtvorhaben mit den benétigten Unterrichtmaterialien
werden von den Fachlehrerinnen und -lehrern im Team unter Berucksich-
tigung der speziellen Vorgaben durch die Lerngruppen erarbeitet. Die Un-
terrichtsvorhaben und deren inhaltliche Schwerpunkte sind verbindlich
festgelegt. Das gesamte Lehrmaterial wird den Fachkollegen an zentraler
Stelle (Ordner im Fachschaftsraum sowie auf dem Schulserver) zur Verfi-
gung gestellt. Nach Mdglichkeit werden die Klassenarbeiten parallel ge-
schrieben und nach gemeinsamen Vorgaben bewertet.

Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben,
die Evaluation von Lehr- und Lernprozessen sowie die stetige Uberpri-
fung und eventuelle Modifikation des Lehrplans durch die Fachkonferenz
Informatik stellen einen wichtigen Beitrag zur Qualitatssicherung
und -entwicklung des Unterrichts dar.

Der Informatikunterricht wird zurzeit von vier Lehrkraften und einem Lehr-
amtsanwarter unterrichtet, denen sechs Computerraume zur Verfiigung
stehen. Die Computerraume sind mit jeweils 20 Computerarbeitsplatzen
fur die Schilerinnen und Schiler, einem Computerarbeitsplatz fur die
Lehrkraft, einem Laserdrucker zur Ausgabe von Schilerarbeiten sowie
einem fest installierten Beamer ausgestattet. Alle Computerarbeitsplatze
sind an das schulinterne Rechnernetz der Blaise-Pascal-Gesamtschule
angeschlossen und werden lber eine padagogische Oberflache verwaltet.
Die Lehrkréafte sowie die Schilerinnen und Schuler verfiigen tber indivi-
duelle Zugangsdaten zum zentralen Server der Schule und kénnen somit
alle Computerarbeitsplatze fir den Zugriff auf inre eigenen Daten, zur Re-
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cherche im Internet oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben verwen-
den.

Zusatzlich besteht die Moglichkeit auch zwei der zehn Klassenrdume, die
mit einem elektronischen Whiteboard, Beamer und Lehrerrechner ausge-
stattet sind, als ,Theorierdume” zu nutzen. Die Schule verfigt weiterhin
Uber 20 Tablets mit Tastatur, die mobil in jedem Unterrichtsraum einge-
setzt werden konnen.

Mit dem Schultrager findet regelmalfiig ein Austausch hinsichtlich der Wei-
terentwicklung der schulischen IT-Infrastruktur statt.

Um allen Lernenden optimale Fortschritte zu ermoglichen, werden die He-
terogenitat der Lerngruppe und der unterschiedliche Kenntnisstand der
Schilerinnen und Schuler bertcksichtigt. Zur individuellen Férderung im
Rahmen von ,Innerer Differenzierung‘ und ,Individualisierung* wurden Ma-
terialien erarbeitet, um im Unterricht leistungsstarkere Schulerinnen und
Schiler gezielt zu férdern. Unter anderem wurden hierzu zusatzliche Auf-
gaben auf einem hoheren Niveau konzipiert. Darlber hinaus unterstitzen
sich die Schilerinnen und Schiiler insbesondere bei der Arbeit am Com-
puter gegenseitig. Vor den jeweiligen Klassenarbeiten erhalten die Schule-
rinnen und Schuler eine Ubersicht zu den Kompetenzen und Kenntnissen,
die sie fur ein erfolgreiches Bestehen der Klassenarbeit benétigen. Sie
konnen damit ihre Starken und Schwéchen einschatzen und erhalten dazu
gof. spezielle Ubungsphasen bzw. Ubungsmaterial.

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt und sieht grundsétzlich eine
Doppelstunde und eine Einzelstunde vor.



2 Entscheidungen zum Unterricht

Hinweis: Die nachfolgend dargestellte Umsetzung der verbindlichen
Kompetenzerwartungen des Kernlehrplans findet auf zwei Ebenen statt.
Das Ubersichtsraster gibt den Lehrkraften einen raschen Uberblick tiber
die laut Fachkonferenz verbindlichen Unterrichtsvorhaben pro Schuljahr.
In dem Raster sind auer dem Thema des jeweiligen Vorhabens das
schwerpunktmallig damit verknupfte Inhaltsfeld bzw. die Inhaltsfelder,
inhaltliche Schwerpunkte des Vorhabens sowie Schwerpunktkompeten-
zen ausgewiesen. Die Konkretisierung von Unterrichtsvorhaben fihrt
weitere Kompetenzerwartungen auf und verdeutlicht vorhabenbezogene
Absprachen, z. B. zur Festlegung auf einen Aufgabentyp bei der Lerner-
folgsuberprifung durch eine Klausur.

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt
den Anspruch, sdmtliche im Kernlehrplan angefiihrten Kompetenzen ab-
zudecken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder Lehrkraft, alle Kompe-
tenzerwartungen des Kernlehrplans bei den Lernenden auszubilden und
zu entwickeln.

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

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.1) wird die fur alle
Lehrerinnen und Lehrer gem&R Fachkonferenzbeschluss verbindliche Ver-
teilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient
dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick uber die
Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen
sowie den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und
inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Um Klarheit fir die Lehrkrafte
herzustellen und die Ubersichtlichkeit zu gewéhrleisten, werden in der Ka-
tegorie ,Kompetenzen* an dieser Stelle nur die Ubergeordneten Kompe-
tenzerwartungen ausgewiesen, wahrend die konkretisierten Kompe-
tenzerwartungen erst auf der Ebene konkretisierter Unterrichtsvorhaben
Berlcksichtigung finden. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als
grobe Orientierungsgro3e, die nach Bedarf tber- oder unterschritten wer-
den kann. Um Spielraum fur Vertiefungen, besondere Schulerinteressen,
aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Ereignisse
(z. B. Praktika, Klassenfahrten o. 4.) zu erhalten, wurden im Rahmen die-
ses schulinternen Lehrplans nur ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit
verplant.




Wahrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichts-
vorhaben® zur Gewaéhrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absi-
cherung von Lerngruppenibertritten und Lehrkraftwechseln fur alle Mit-
glieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, besitzen die didakti-
schen Hinweise der exemplarischen Ausweisung ,konkretisierter Unter-
richtsvorhaben” (Kapitel 2.1.2) blo3 empfehlenden Charakter. Referenda-
rinnen und Referendaren sowie neuen Kolleginnen und Kollegen dienen
diese vor allem zur standardbezogenen Orientierung in der neuen Schule,
aber auch zur Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen fachgruppenin-
ternen Absprachen zu didaktisch-methodischen Zugangen, fachubergrei-
fenden Kooperationen, Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leis-
tungsuberprifungen, die im Einzelnen auch den Kapiteln 2.2 bis 2.4 zu
entnehmen sind. Abweichungen von den vorgeschlagenen Vorgehens-
weisen bezulglich der konkretisierten Unterrichtsvorhaben sind im Rahmen
der padagogischen Freiheit der Lehrkrafte jederzeit moglich. Sicherzustel-
len bleibt allerdings auch hier, dass im Rahmen der Umsetzung der Unter-
richtsvorhaben insgesamt alle fachlichen und prozessbezogenen Kompe-
tenzen des Kernlehrplans Bertcksichtigung finden.




2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Jahrgan

sstufe 7

Unterrichtsvorhaben I:

Thema: Wie funktioniert unser Schulnetz?

Kompetenzen:
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Informatiksysteme
« Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Aufbau und Funktionsweise einfacher
Informatiksysteme

e Anwendung von Informatiksystemen

e Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

Zeitbedarf: 6 Std.

Unterrichtsvorhaben |l:

Thema: Jetzt wird es bunt — Graphiken und
Bilder mit dem Computer

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder

e Information und Daten

e Informatiksysteme

¢ [nformatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

¢ Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

¢ Anwendung von Informatiksystemen

e Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

Zeitbedarf: 15 Std.

Unterrichtsvorhaben llI:

Thema: Schreib mal wieder! - Wie werden
Texte mit dem Computer ansprechend ge-
staltet?

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Information und Daten
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Aufbau und Funktionsweise einfacher
Informatiksysteme

¢ Anwendung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 15 Std.

Unterrichtsvorhaben 1V:

Thema: Vom Programmbaustein zum Com-
puterspiel — wie programmiert man einfache
Animationen und Spiele?

Kompetenzen:
¢ Argumentieren
e Modellieren und Implementieren
o Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:
¢ [nformation und Daten
e Algorithmen
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen und algorithmische Grund-
konzepte

e Aufbau und Funktionsweise einfacher
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Informatiksysteme
¢ Anwendung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 21 Std.

Unterrichtsvorhaben V:

Thema: Das weltweite Datennetz — ein Ge-
heimnis?

Kompetenzen:
e Argumentieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

¢ Information und Daten

e Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Aufbau und Funktionsweise einfacher
Informatiksysteme

¢ Anwendung von Informatiksystemen

¢ Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 15 Std.

Unterrichtsvorhaben VI:

Thema: Wo spielen Computer in Alltagsgera-
ten eine Rolle?

Kompetenzen:
e Argumentieren
o Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

e Sprachen und Automaten
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

e Aufbau und Funktionsweise einfacher
Informatiksysteme

e Anwendung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 9 Std.

Summe 81 Stunden
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Jahrgan

sstufe 8

Unterrichtsvorhaben I:

Thema: Ab in die Zelle — Berechnungen und
Darstellung von Daten mit der Tabellenkalku-
lation

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
o Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

e Informatiksysteme

e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Aufbau und Funktionsweise einfacher
Informatiksysteme

e Anwendung von Informatiksystemen
Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 15 Std.

Unterrichtsvorhaben |I:

Thema: Etwas flirs Auge — wie nutze ich
Prasentationsprogramme zur Unterstiitzung
meiner Vortrage?

Kompetenzen:

e Argumentieren

o Darstellen und Interpretieren

o Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder

e Information und Daten

¢ Informatiksysteme

e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Aufbau und Funktionsweise einfacher
Informatiksysteme

¢ Anwendung von Informatiksystemen

e Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 15 Std.

Unterrichtsvorhaben llI:

Thema: Wir analysieren Webseiten und er-
stellen eigene Prasentationen fur das Inter-
net

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

Information und Daten

Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

o Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

¢ Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

e Aufbau und Funktionsweise einfacher

Unterrichtsvorhaben 1V:

Thema: Mein digitaler FuRabdruck — wo hin-
terlasse ich Daten und was kann daraus ge-
schlossen werden?

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren

¢ Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme
e Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

¢ Anwendung von Informatiksystemen

o Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 9 Std.
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Informatiksysteme

¢ Anwendung von Informatiksystemen

¢ Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 18 Std.

Unterrichtsvorhaben V:

Thema: Daten auf Wanderschaft — wie

kommunizieren Computer?

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

¢ Information und Daten

Algorithmen

Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

o Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen und algorithmische Grund-
konzepte

¢ Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

e Aufbau und Funktionsweise einfacher
Informatiksysteme

¢ Anwendung von Informatiksystemen
Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 12 Std

Unterrichtsvorhaben VI:

Thema: Computer in der Arbeitswelt —
Fluch oder Segen?

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren

¢ Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
e Informatiksysteme
¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Anwendung von Informatiksystemen

e Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 12 Std.

Summe 81 Stunden
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Jahrgan

sstufe 9

Unterrichtsvorhaben I:

Thema: Innenansichten des Computers -
von der Software zur Hardware

Kompetenzen:

e Argumentieren

¢ Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:
e Information und Daten
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Aufbau und Funktionsweise von Informa-
tiksystemen und ihren Komponenten

Zeitbedarf: 12 Std.

Unterrichtsvorhaben |I:

Thema: Helfer in Alltag und Arbeitswelt — wie
werden Computer mit Hilfe von Sensoren
und Aktoren selbstandig?

Kompetenzen:
¢ Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

¢ Information und Daten

Algorithmen

Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen zum Ldsen von Aufgaben
und Problemen aus verschiedenen An-
wendungsgebieten

e Algorithmen mit
Grundkonzepten entwerfen,
und realisieren

e Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

e Aufbau und Funktionsweise von Informa-
tiksystemen und ihren Komponenten

¢ Anwendung verschiedener Informatiksys-
teme

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

den Algorithmischen
darstellen

Zeitbedarf: 21 Std.

Unterrichtsvorhaben llI:

Thema: Geheim ist geheim? Sichere Kom-
munikation mit Kryptographie

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

e Algorithmen

e Sprachen und Automaten

Unterrichtsvorhaben 1V:

Thema: Der Blick in die Glaskugel - Simula-
tion und Prognose mit Hilfe einer Tabellen-
kalkulation

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten
e Algorithmen

e Informatiksysteme
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e Informatiksysteme
« Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen zum Ldsen von Aufgaben
und Problemen aus verschiedenen An-
wendungsgebieten

e Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

¢ Anwendung verschiedener Informatiksys-
teme

e Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 15 Std.

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen zum Ldsen von Aufgaben
und Problemen aus verschiedenen An-
wendungsgebieten

e Anwendung verschiedener Informatiksys-
teme

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 12 Std.

Unterrichtsvorhaben V:

Thema: Profis arbeiten rationell! — Wie wird
die automatisierte Textverarbeitung im Biro
eingesetzt?

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

¢ Information und Daten

e Sprachen und Automaten
¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

¢ Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

e Anwendung verschiedener Informatiksys-
teme

Zeitbedarf: 12 Std.

Summe 72 Stunden

15



Jahrgangsstufe 10

Unterrichtsvorhaben I:

Thema: Jager und Sammler — Wie werden
Datensammlungen systematisch angelegt
und verwaltet?

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

Algorithmen

Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen zum Ldsen von Aufgaben
und Problemen aus verschiedenen An-
wendungsgebieten

e Algorithmen mit den Algorithmischen
Grundkonzepten entwerfen, darstellen
und realisieren

o Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

e Aufbau und Funktionsweise von Informa-
tiksystemen und ihren Komponenten

e Anwendung verschiedener Informatiksys-
teme

¢ Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 21 Std.

Unterrichtsvorhaben |I:

Thema: Das papierlose Blro - Méglichkeiten
der Formularerstellung (mit verschiedenen
Programmen)

Kompetenzen:
e Argumentieren
e Modellieren und Implementieren

Inhaltsfelder:

e [nformation und Daten

Algorithmen

Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen zum Ldsen von Aufgaben
und Problemen aus verschiedenen An-
wendungsgebieten

e Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

e Anwendung verschiedener Informatiksys-
teme

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 9 Std.

Unterrichtsvorhaben llI:

Thema: Vom Problem zum Modell - Compu-
terprogramme mit System entwickeln

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:
e Information und Daten

Unterrichtsvorhaben 1V:

Thema: Teamwork — Wir erstellen ein ge-
meinsames Produkt

Kompetenzen:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
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e Algorithmen
e Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen zum Ldsen von Aufgaben
und Problemen aus verschiedenen An-
wendungsgebieten

e Algorithmen mit den Algorithmischen
Grundkonzepten entwerfen, darstellen
und realisieren

¢ Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

Zeitbedarf: 21 Std.

Information und Daten

Algorithmen

Sprachen und Automaten
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Algorithmen zum Lésen von Aufgaben
und Problemen aus verschiedenen An-
wendungsgebieten

e Algorithmen mit den Algorithmischen
Grundkonzepten entwerfen, darstellen
und realisieren

e Formale Sprachen und einfache Automa-
ten

¢ Anwendung verschiedener Informatiksys-
teme

e Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Beispielprojekte:

e Erstellen eines groReren Webauftritts
(evtl. unter Nutzung von JavaScript)

e Planung und Durchfiihrung eines Daten-
bankprojekts (mit eigener Oberflache)

e Planung und Durchfiihrung eines grol3e-
ren Programmierprojektes mit der Erstel-
lung von Programmbausteinen in Grup-
pen, Test der Softwaremodule

e Programmierung von Mikrokontrollern mit
Sensoren und Aktoren (Arduino, Rasp-
berry Pi)

Zeitbedarf: 18 Std.

Unterrichtsvorhaben V:

Thema: Das Internet der Dinge - Allgegen-
wartige Informationstechnologien

Kompetenzen:

e Argumentieren

o Darstellen und Interpretieren

e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder
e |Information und Daten
e Informatiksysteme
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e [nformatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung
von Daten

e Aufbau und Funktionsweise von Informa-
tiksystemen und ihren Komponenten

¢ Anwendung verschiedener Informatiksys-
teme

e Informatiksysteme im Kontext gesell-
schaftlicher und rechtlicher Normen

e Chancen und Risiken bei der Nutzung
von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 12 Std.

Summe 81 Stunden
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2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Hinweis: Thema, Inhaltsfelder, inhaltliche Schwerpunkte und Kompetenzen hat die Fachkonferenz
der Beispielschule verbindlich vereinbart. In allen anderen Bereichen sind Abweichungen von den
vorgeschlagenen Vorgehensweisen bei der Konkretisierung der Unterrichtsvorhaben méglich. Dartiber
hinaus enthalt dieser schulinterne Lehrplan in den Kapiteln 2.2 bis 2.4 Gibergreifende sowie z. T. auch
jahrgangsbezogene Absprachen zur fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit, zur Leistungs-
bewertung und zur Leistungsrickmeldung. Je nach internem Steuerungsbedarf kénnen solche Ab-
sprachen auch vorhabenbezogen vorgenommen werden.
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UV 7.2 Jetzt wird es bunt - Graphiken und Bilder mit dem Computer

Leitfragen:

Wie kann man mit einem Computer Graphiken erstellen?
Kann man Bilder verandern?

Wie kommen Photos in den Computer?

Wie speichert der Computer ein Bild?

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

Vektorgraphik vs. Pixelgraphik

Punkt, Strecke, Streckenzug, Freihandlinie, Vieleck, Ellipse
als Objekt in Vektorgraphiken

Attributwerte Farbe, Lange, Koordinate, Linienstarke, Rand-
farbe, Flachenfarbe, Fullmuster ...

Methoden Ldschen, Kopieren, Verschieben, Spiegeln, Dre-
hen, Farben, Skalieren zur Bearbeitung von Vektorgraphi-
ken

Dateiformate von Vektorgraphiken (svg)

Digitalisierung von Graustufengraphiken als Bitmap von
Hand

Scannen von Bildern als Digitalisierung analoger Informati-
on, Auflésung

Kompression, Bildqualitat

Bildbearbeitung fur Veroéffentlichung in Textdokumenten, In-
ternet ...

Werkzeuge eines Graphikprogramms

Einbetten von Graphikobjekten in andere Programme
Dateiformate (speziell bmp, gif, jpg, png)

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In diesem Unterrichtsvorhaben erlernen die Schilerinnen und Schiler Methoden zur Graphik-Erstellung und zur Bildbearbeitung. . Da
professionelle Programme in diesem Bereich sehr kostspielig sind, hat sich die Fachkonferenz darauf verstandigt, im Unterricht die freien




Programme Inkscape als Vektor-Graphikprogramm und GIMP als Bild-Bearbeitungsprogramm einzusetzen. Damit wird auch gewahrleis-
tet, dass die Schilerinnen und Schiler an ihrem heimischen Arbeitsplatz die gleiche Software verwenden kdénnen.

Das Unterrichtsvorhaben gliedert sich in sechs Unterrichtsbausteine:

In einer kurzen Einfuhrungsphase sammeln die Schilerinnen und Schuler lllustrationen, die ihrer Meinung nach von Computern
erstellt sind oder zumindest mit Hilfe von Computern erstellt werden kénnen. Einige haben vermutlich auch schon die in Textver-
arbeitungen verfigbaren Cliparts eingesetzt und kénnen diese prasentieren. Dadurch wird zum einen das Verstandnis dafir ge-
scharft, was eine Graphik ist und zum anderen die Motivation fir selbst erstellte Graphiken angesprochen.

An einfachen Aufgabenstellungen (Zeichne Kreise, Zeichne Strecken / Streckenziige, Schreibe einen Text ... ) arbeiten sich die
Schilerinnen und Schiiler in das Graphik-Programm Inkscape ein. Sie lernen, dass die einzelnen Bestandteile einer Vektorgraphik
Objekte sind, die Attribute wie Randfarbe, Fullfarbe, Linienstarke ... haben und mit Methoden wie vergrof3ern, verkleinern, umfar-
ben, verschieben, kopieren ... bearbeitet werden kdnnen.

Die Graphikerstellung macht deutlich, dass Bilder aus Handys und Digitalkameras mit einer Vektorgraphik-Software nicht zu bear-
beiten sind und legt die Verwendung einer anderen Software nahe. In GIMP kdnnen solche Bilder gedffnet und bearbeitet werden.
Die Schulerinnen und Schiuler lernen, die Werkzeuge der Bildbearbeitung auf vorgegebene Bilder anzuwenden. Dabei werden ei-
nige wesentliche Werkzeuge erlautert und verwendet. Bedingt durch die groRe Zahl der Bildmanipulationsmdglichkeiten kann hier
naturlich keine Vollstandigkeit angestrebt werden. Es bietet sich aber die Moglichkeit zur inneren Differenzierung, indem Schiule-
rinnen und Schiler ,eigene” Werkzeuge entdecken und deren Anwendung im Unterricht vorstellen.

Ein wesentlicher Gesichtspunkt sollte hier auf dem Verstandnis des RGB-Farbmodells liegen. Hilfreich ist hier z.B. der Test von
Farbabstufungen mit gleichen Farbwerten fir R, G und B, die alle Verfigbaren Schattierungen der Farbe Grau ergeben. Daran
schliel3t sich die Uberlegung an, welche Daten in der Datei fiir eine Bitmap-Graphik gespeichert werden.

An dieser Stelle bietet sich auch evtl. eine Zusammenarbeit mit dem Physikunterricht an, wo die additive / subtraktive Farbmi-
schung zeitgleich im Unterricht besprochen werden kdnnte.

In der anschlieRenden Phase bietet sich die Mdglichkeit, riickblickend die Anwendung von Vektor- und Pixelgraphiken zu reflektie-
ren. Am Beispiel der Zeichnung einer Strecke kann verdeutlicht werden, welche Informationen eine Vektorgraphik und eine Pixel-
graphik jeweils speichern muss und welche Konsequenzen sich daraus ergeben.

Welche Graphiken oder Bilder darf ich bei Facebook oder Youtube veréffentlichen? In der Regel machen sich Schilerinnen und
Schiler keine Gedanken uber die Fragen des Datenschutzes. In der folgenden Unterrichtsphase wird Gber Verletzung des Daten-
schutzes und die mdglichen Konsequenzen diskutiert, um eine Sensibilisierung fur diesen Aspekt zu erreichen.

21



- Den Abschluss bildet eine Projektarbeit, bei deren Themenfindung die Schilerinnen und Schuler einbezogen werden.
Vor Beginn sollte eine verbindliche Form der Dokumentation vereinbart werden.

Die in diesem Unterrichtsvorhaben ausgewahlten Unterrichtsinhalte sind sehr umfassend und deren Erarbeitung bendtigt einen genu-
gend grol3en Zeitrahmen. Weiterhin ist die Bearbeitung von Graphiken und Bildern zwar fiir die Schilerinnen und Schiler sehr motivie-
rend, kann aber auch bei zu grol3em zeitlichen Umfang die Anfangsmotivation Uberfordern. Die Fachkonferenz hat sich daher darauf ver-
standigt, dass Teile des Unterrichtsvorhabens auch in andere Unterrichtsvorhaben (Texterstellung, Erstellung von Prasentationen, Inter-
netseiten) verlagert werden kénnen. Dabei sollte nur darauf geachtet werden, dass keiner der Aspekte aus diesem Unterrichtsvorhaben
unbeachtet bleibt.

Zeitbedarf: 15 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene | Vorhabenbezogene Absprachen/
konkretisierte) Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
Einstieg -
- Beispiel:
_ Wo findet man Cliparts bzw Die Schilerinnen und Schiler kennen
lllustrationen? Cliparts aus

Textverarbeitungsprogrammen.

- Die Schulerinnen und Schaler
sammeln Prospekte und Flyer, die mit
Schriftziigen und Graphiken
ausgestattet sind.
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Vektorgraphiken nach Vorgaben erstellen

- Zeichnen von Punkten, Strecken,
Streckenztigen, Freihandlinien,
Vielecken, Kreisen Ellipsen, Texten als
Objekte in Vektorgraphiken

- Bestimmung der Attributwerte Farbe,
Lange, Koordinate, Linienstéarke,
Randfarbe, Flachenfarbe, Fullmuster

- Anwendung der Methoden Ldschen
Kopieren, Verschieben, Spiegeln,
Drehen, Farben, Skalieren der Vektor-
Graphik-Objekte

- Dateiformate fur Vektorgraphiken

Die Schulerinnen und Schiler

- verarbeiten Daten mithilfe von
Informatiksystemen (IF1, Ml),

- fuhren Operationen auf Daten
sachgerecht aus (IF1, A),

- erfassen, organisieren und
strukturieren verschiedenartige Daten
und verarbeiten sie mit Hilfe geeigneter
Werkzeuge (IF1, DI),

- verwalten Dateien zielgerichtet mithilfe
geeigneter Datei- und
Verzeichnisoperationen (IF4, Ml),

- ordnen gangigen Dateiendungen
Dateitypen und passende
Anwendungen zu (IF4, A).

Graphik-Programme:
e Inkscape
e GIMP
e LibreOffice-Draw

Arbeit mit Pixelbildern

- Digitalisierung von Graustufenbildern
als Bitmap von Hand

- Scannen von Bildern als Digitalisierung
analoger Information

- Arbeit mit digitalen Kamerabildern

- Werkzeuge eines
Bildbearbeitungsprogramms (Ebenen,
Verschieben, Graphikobjekt,
Textobjekt, Zuschneiden, Grole
andern ...)

Die Schulerinnen und Schiler

- erlautern, wie Daten in geeigneter
Weise codiert werden, um sie mit dem
Computer zu verarbeiten (IF1, A),

- beschreiben die Digitalisierung
analoger Grof3en an Beispielen (IF1,
MI),

- identifizieren und erlautern in
ausgewahlten Anwendungen
Datentypen, Attribute und Attributwerte
von Objekten und dokumentieren sie
unter Verwendung geeigneter

Bildbearbeitungs-Programme:
e GIMP

Weitere Bildbearbeitungs-Programme:
e Adobe Photoshop
e Corel Paint Shop Pro
e IrfanView

Hinweis:

Die Digitalisierung von Graustufenbildern
wird z.B. in
http://www.oberstufeninformatik.de/theorie/
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http://www.oberstufeninformatik.de/theorie/Formale_Sprachen.pdf

- Bilder in unterschiedlichen
Auflésungen

- Einfluss der Kompression auf die
Bildqualitat

- Vergleich zur Bildqualitat bei
VergroR3erung/Verkleinerung bei
Vektorgraphiken

- RGB-Farbmodell, subtraktive/additive
Farbmischung

- Bildbearbeitung fur die
Veroffentlichung in Textdokumenten
und Internet

- Einbetten von Graphikobjekten in
andere Programme

- Dateiformate fur
Pixelgraphikprogramme (speziell bmp,
gif, jpg, png)

Darstellungsformen (IF1, ADI)
- fuhren Operationen auf Daten
sachgerecht aus (A),

Formale Sprachen.pdf beschrieben.

Vergleich von Vektorgraphiken und Pixel-
bildern

- Darstellungsmoglichkeiten fur
Vektorgraphiken vs. Pixelbilder

- VergréRerung/Verkleinerung von
Vektorgraphiken vs. Bitmap-Bildern,
Einfluss auf die Bildqualitat

- Speicherbedarf fur Vektorgraphiken vs.

Bitmap-Bildern

Die Schulerinnen und Schiler

- erstellen Pixel- und Vektorgraphiken
und begriinden ihre Entscheidung fur

den verwendeten Graphiktyp (IF1, MI).
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http://www.oberstufeninformatik.de/theorie/Formale_Sprachen.pdf

Datenschutz

- Rechtliche Rahmenbedingungen bei
der Verdffentlichung nicht selbst
erstellter Graphiken/Bilder

- Veroffentlichung von Bildern mit
Personen (Rechte erkennbarer
Personen, Verfremdungseffekte durch
Bildbearbeitung)

Die Schulerinnen und Schiler

- erlautern an Hand von Fallbeispielen
das Recht auf informationelle
Selbstbestimmung (IF5, A),

- erlautern Gefahren beim Umgang mit
eigenen und fremden Daten (IF5, A),

- benennen Beispiele fur die Verletzung
von Personlichkeitsrechten, (IF5, KK),

- beachten Umgangsformen und
Personlichkeitsrechte bei
elektronischer Kommunikation (IF5,
KK),

- benennen grundlegende Aspekte des
Urheberrechts und erlautern an
Fallbeispielen Verletzungen (IF5, A),

- stellen die Veranderungen des eigenen
Handelns durch Informatiksysteme in
Schule und Freizeit dar (IF5, KK),

- beschreiben Méglichkeiten der
Manipulation digitaler Daten und
beurteilen das damit verbundenen
Gefahrdungspotential (IF5, A).

Themenbeispiele:

- Fotographien von einzelnen Personen

- Verwendung von eingescannten
Bildern / Bildern aus dem Internet

Abschlussprojekt:

- Arbeitsteilige Planung und
Durchfiihrung einer Photo-Ausstellung
.Meine Schule ist lebendig” incl.

Die Schulerinnen und Schiler

- recherchieren, kommunizieren und
tauschen Daten mithilfe von Netzen
aus (IF4, KK),

Themenbeispiele:
- Unser letztes Sportfest
- Theaterauffihrung an unserer Schule
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Blldbearbeitung und Erstellung eines
Flyers

erstellen ein Medienprodukt (IF4, Ml).

Lernzielkontrolle: Photo-Ausstellung im schul6ffentlichen Raum
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UV 7.4 Vom Programmbaustein zum Computerspiel —wie programmiert man einfache Animationen und Spie-
le?

Leitfragen: Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:
e Wie kdnnen Animationen und Spiele entwickelt werden? e Beispiele visueller Programmierung mit der
e Aus welchen Bausteinen ist eine Programmiersprache auf- Programmierumgebung Scratch
gebaut und wie kdnnen mit diesen Bausteinen Ablaufe mo- | ¢ Einflihrung in die Oberflache und deren Bereiche, in
delliert und das Verhalten von Objekten gesteuert werden? grundlegende Funktionen und Hilfefunktionen

e Beispielaufgaben zur Manipulation und Interaktion von
Objekten auf der Scratch-Oberflache durch Skripte

¢ Syntax und Semantik von einfachen Scratch-Blécken

e Erstellen von Animationen/-Filmen durch Nutzung von
Wiederholungsblécken (Schleifen),

e Zustandsénderungen von Objekten durch Interaktion, durch
Reagieren auf Ereignisse und auf Benutzereingaben

e Scratch-Blocke zur Abfrage und zur Verzweigung bei
Entscheidungen

e Methoden und Botschaften zur Interaktion mit anderen
Objekten

e Variablen als Platzhalter von Informationen

e Abschlussprojekt (Beispiel: Programmierung eines Aktions-
Spieles in Gruppen)

Vorhabenbezogene Konkretisierungen:
Nach Beschluss der Fachkonferenz sammeln die Schilerinnen und Schiiler erste Erfahrungen mit einer Programmiersprache, der ob-
jektorientierten Denkweise und dem Entwurf algorithmischer Ablaufe tber die Arbeit mit der visuellen Entwicklungsumgebung Scratch.
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Ausgehend von der Demonstration fertiger und das individuelle Erproben weiterer Beispiele, werden gemeinsam typische Details der
Lernumgebung herausgehoben (Bihne, Blockpalette, Figurenliste, Programmierbereich). Die ersten Beobachtungen der Beispiele gehen
dabei aus von einfachen verbalen Erklarungen der Animationen und der beteiligten Objekte und minden in ersten Analysen des Verhal-
tens von Objekten und der Beschreibung einzelner Aktivitaten in Form von Algorithmen.

Mit den Schulerinnen und Schilern wird schrittweise herausgearbeitet, dass die Scratch-Welt aus einer Biihne besteht, auf der einzelne
oder mehrere Figuren als Objekte alleine oder miteinander agieren kénnen. Jedes Objekt hat einen Namen und der Zustand eines Ob-
jektes wird durch seine Eigenschaften bestimmt, die im Objektfenster angezeigt werden. Die Steuerung von Scratch-Objekten erfolgt mit
Hilfe von Anweisungen, die in Form von graphischen Blocken dargestellt und miteinander kombiniert werden. Programme in Scratch
(Scratch-Skripte) sind immer an Objekte gebunden und werden erst ausgefuhrt, wenn bestimmte Ereignisse eintreten.

Im weiteren Unterrichtsgang wird geklart, dass jedes Objekt nur bestimmte Zustandigkeiten hat und zum Verhalten und zur Struktur des
Gesamtsystems beitragt. Die Objektstrukturen werden zusatzlich durch Objektdiagramme verdeutlicht, in denen die Eigenschaften, die
aktuellen Eigenschaftswerte und die Zustandigkeiten eingetragen werden.

Mit komplexer werdenden Problemen werden Kontrollstrukturen eingeftihrt, die innerhalb der Zustandigkeiten bei Ablaufen die Ausfih-
rungsschritte festlegen. Als wesentliche Kontrollstrukturen werden die Fallunterscheidung, die Wiederholung sowie die Sequenzbildung
herausgestellt. Interessierte Schilerinnen und Schuler erhalten dabei die Mdglichkeit, unterschiedliche Varianten der Kontrollstrukturen
zu erproben. Eingegangen wird in passenden Zusammenhéangen auf die Formulierung und Bedeutung von Bedingungen und auf Attribu-
te als zu einem Objekt gehérende Variable. Auch hier bieten sich fiir Schilerinnen und Schuler viele Differenzierungs- und Vertiefungs-
maoglichkeiten.

Bei umfangreicheren Modellierungsaufgaben benutzen die Schilerinnen und Schuler in den Entwurfs- und Dokumentationsphasen Ob-
jektdiagramme, um in einem zu entwickelnden Gesamtsystem die Zustandigkeit beteiligter Objekte fir bestimmte Verhaltensmuster fest
zu legen. Die Modellierung der Ablaufe untersttitzen umgangssprachliche Formulierungen mit Pseudoprogrammieranweisungen und
graphische Darstellungen durch Flussdiagramme.

Den Abschluss bildet eine Projektarbeit, deren Thematik, Umfang und Dokumentation mit der Lerngruppe abgestimmt wird.

Zeitbedarf: 21 Std
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

- Beispiele visueller Programmierung mit
der Programmierumgebung Scratch

- Einfihrung in die Oberflache,
grundlegende Funktionen und
Hilfefunktion

- Objekte, deren Manipulation und
Interaktion im Rahmen von
Beispielaufgaben

- Wiederholungen (Schleifen), Erstellen
von Animationen/ Filmen

- Algorithmen und das Reagieren auf
Ereignisse: Entscheidungen

- Interaktivitat: Reagieren auf
Benutzereingaben

- Methoden und Botschaften

- Variablen: Platzhalter fur Werte

- Abschlussprojekt

Die Schilerinnen und Schiiler

- identifizieren und benennen
Grundkomponenten von
Informatiksystemen und beschreiben
ihre Funktionen (IF4, DI),

- identifizieren und erlautern in
ausgewahlten Anwendungen
Datentypen, Attribute und Attributwerte
von Objekten und dokumentieren sie
unter Verwendung geeigneter
Darstellungsformen (IF1, DI),

- fuhren Operationen auf Daten
sachgerecht aus (IF1, A),

- erfassen, strukturieren und verarbeiten
gleichartige Daten in altersgerechter
Komplexitat mit Hilfe geeigneter
Werkzeuge (IF1, DI)

- benennen und formulieren
Handlungsvorschriften aus dem Alltag
(IF2, A),

- analysieren Handlungsvorschriften und
Uberfiihren diese schrittweise in
konkrete Handlungen (IF2, MI)

- Uberfihren umgangssprachlich

Die Entwicklungsumgebung Scratch 1.4 ist
bereits auf allen Schulrechnern installiert.
Sie kann unter

https://scratch.mit.edu/scratch 1.4/
heruntergeladen werden, um von den
Schilerinnen und Schilern auf den eige-
nen Rechnern installiert zu werden.
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gegebene Handlungsvorschriften in
eine formale Darstellung (IF2, M),

- stellen Handlungsvorschriften unter
Nutzung algorithmischer
Grundbausteine dar (IF2, MI),

- entwerfen, implementieren und testen
einfache Algorithmen mit Hilfe einer
graphischen oder textorientierten
Programmierumgebung (IF2, M),

Entwicklung eines Aktions-Spieles oder
einer Animation in Gruppen (Beispie-
le: Ampelsteuerung, Labyrinth, Breakout-
Spiel)

Unter http://www.funlearning.de/ ist ein
Unterrichtsgang mit Scratch beschrieben.

Unter den Stichworten ,Modellierung von
Informatiksystemen® und ,Einstiege in die
Programmierung” findet man unter
http://inf-schule.de/ weitere detaillierte Un-
terrichtseinheiten.

Lernzielkontrolle: Dokumentation und Vorstellung der Projektarbeit
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http://inf-schule.de/

UV 7.5 Das weltweite Datennetz — ein Geheimnis?

Leitfragen:

e Wie funktioniert das Internet?
e Wie und warum ist das Internet entstanden?
e Wie ist es zu dem geworden, wie es heute erscheint?

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

Aufbau und Dienste des Internet

Geschichte des Internet

Vereinbarungen zur Datenubertragung zwischen zwei Partnern
Codierung von Daten

Vereinbarungen zur Dateninterpretation

Regeln fur die Kommunikation im weltweiten Datennetz
Aufbau und Dienste des Internet

Geschichte des Internet

Vereinbarungen zur Datenubertragung zwischen zwei Partnern
Codierung von Daten

Vereinbarungen zur Dateninterpretation

Regeln fur die Kommunikation im weltweiten Datennetz

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In diesem Unterrichtsvorhaben sollen im Wesentlichen zwei Ziele erreicht werden. Zum einen sollen die Schilerinnen und Schiler ler-
nen, was noch hinter den fur sie sichtbaren Phanomenen der Internetnutzung geschieht und ihnen soll Gelegenheit gegeben werden
grundlegende Medienkompetenzen der Anwendung und der Reflexion von Internetdiensten zu erwerben. Das Unterrichtsvorhaben glie-

dert sich in die folgenden vier (aufeinander aufbauenden) Bausteine:

e Zum Einstieg dieses Unterrichtsvorhaben wird gesammelt, was die Schulerinnen und Schiler Gber das Schulnetz (Wiederholung
UV 7.1) und dessen Anbindung nach AufRen wissen. Der Aufbau des Internet wird grob als dezentrale Struktur dargestellt. Aus
popularwissenschaftlichen Darstellungen zum Internet werden notwendige (noch zu klarende) Fachbegriffe extrahiert. [zentrale
Begriffe: Internet-Dienste, Router, Provider, Server... | Daraus ergeben sich zu bearbeitende Teilaspekte:

e a) Kommunikation zwischen zwei Rechnern;
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e b) Geschichte des Internet (Warum ist es so wie es ist?);

e ) Gebrauch und Missbrauch sind keine Frage der Technik sondern des Umgangs mit der Technik

Es wird damit darauf verwiesen, dass sowohl die technischen als auch die sozialen Gestaltungen und Vereinbarungen von Menschen
geschaffen sind und mit einander im Wechselspiel stehen.

Die Ubertragung von Daten von einem Rechner zum einem anderen wird als grundlegende Aufgabe einer Vernetzung
besprochen. Die Schilerinnen und Schuler befassen sich mit der Kodierung von Daten (um Informationen darzustellen und zu
Ubermitteln) und entdecken, dass es Vereinbarungen geben muss, wie die Daten zu interpretieren sind (als erste Annéherung an
den Begriff »Protokoll«). An dieser Stelle kann — wenn es nicht schon zuvor geschehen ist — auf unterschiedliche Kodierungen
eingegangen werden. U.a. kann diskutiert werden, warum der ASCII-Code (als Binarcode) anstelle des Morse-Codes verwendet
wird.

Danach wird die Geschichte des Internet in seinen wesentlichen Stationen aufbereitet. Unerlassliche Bausteine sind die
Geschichte des ARPANET, die Etablierung unterschiedlicher Dienste auf dem Netz sowie die Offnung (und damit einhergehend)
die Kommerzialisierung des Internet.

Zum Abschluss werden Ausziige aus der »Netiquette« als Teil der historischen Entwicklung des Internet in Bezug auf ihre
Gegenwartsbedeutung betrachtet. Die Schulerinnen und Schuler beziehen diese Vereinbarungen auch auf die Regeln der
schuleigene Benutzungsordnung und lernen, dass die Nutzung von Informatiksystemen mit solchen Absprachen einhergeht.

Zeitbedarf: mindestens 12 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

- Vom LAN zum WAN

Die Schilerinnen und Schiler

- erlautern, wie Daten in geeigneter Weise
codiert werden, um sie mit dem
Computer zu verarbeiten (IF1, A)

- nennen Beispiele fur die Codierung von
Daten (Binarcode, ASCII) und
beschreiben verschiedene
Darstellungsformen von Daten (in
naturlicher Sprache, formalsprachlich,
graphisch) (IF1, DI)

- erfassen, strukturieren und verarbeiten
gleichartige Daten in altersgerechter
Komplexitat mit Hilfe geeigneter
Werkzeuge (IF1, DI),

- identifizieren und benennen
Grundkomponenten von
Informatiksystemen und beschreiben
ihre Funktionen (IF4, DI),

- erlautern Unterschiede zwischen lokalen
und globalen Netzen an Beispielen (IF4,
A)

- beachten Umgangsformen und
Personlichkeitsrechte bei elektronischer
Kommunikation (IF5, KK),

Material: Die Sendung mit der Maus zum
Internet

http://www.wdrmaus.de/sachgeschichten/sac

hgeschichten/internet.php5

Der Film aus der ,Sendung mit der Maus*
aus dem Jahr 2001 gibt immer noch
Hinweise darauf, wie dies realisiert wird.
Zentrale Begriffe: Provider, Adresse (Name,
Zahlenkombination — Telefonauskunft,
Mensch-Maschine-Interaktion, Zusammen-
spiel), http (als Beispiel fur einen Dienst)
Kundenkarte, Passwort ... Router (als
Wegweiser, Umwege) eine (digitale) Kopie
der Seite wird Gbermittelt, Grol3e Rechner
werden nicht Server genannt.

(Der Beitrag aus dem Jahre 2001 ist nicht
mehr auf dem neusten Stand, was die
gezeigte Hardware angeht. Die
Grundprinzipien des Seitenabrufs sind aber
immer noch aktuell. Obwohl der Beitrag fur
jungere Kinder gemacht wurde, ist er auch
fur Jugendliche und Erwachsene sehr
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Datentbertragung und -kodierung;
Vereinbarungen zum Umgang mit den
Daten (Protokolle)

Wie 'kommunizieren' Computer?

benennen Malinahmen zur sicheren
Kommunikation in Netzwerken (u.a.
Schutz durch Passwarter oder
Verschlisselung) (IF5, DI).

anschaulich und informativ und regt durch
die Art der Darstellung dartiber hinaus ein
wenig zum Schmunzeln an.)

Beispiel: Kommunikationsspiel mit Bindfaden
unter der Tur 'Nachrichten' verschicken. Die
Schulerinnen und Schiiler vereinbaren ein
rudimentares Protokoll

http://www.informatik-im-kontext.de/

UV: Email (nur?) far Dich (1. Stunde)

Dazu entwickeln die Schulerinnen und
Schiler zunachst in Kleingruppen
Kommunikationsregeln. AnschlieRend
erhalten sie Zeit, diese Regeln zu testen und
ggf. zu modifizieren.

Durch eine Auswertung (Wettkampf) werden
dann die Verfahren verschiedener Gruppen
vor der gesamten Klasse vorgefuhrt und
verglichen.

Beobachtungsaspekte: Geschwindigkeit und
Fehleranfallig-keit der Ubertragung,
Gemeinsam-keiten der Vereinbarungen
(Protokolle) wie Startsignale, Bestatigungen,
Fehlermeldungen als allgemeine
Bestandteile des Begriffs Protokoll, die als
"Regeln/ Absprachen zur Kommunikation”
definiert werden (in gezielter Abgrenzung zur
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Verwendung fur "Bericht").

Geschichte des Internet

Material: Sowohl im Netz als auch in Fach-
und Lehrblchern gibt es Texte zu diesem
Thema, die sich unterschiedlich detailliert
und mit unterschiedlichen Schwerpunkten
der Thematik widmen. Diese sollen in Form
eines Gruppenpuzzles erarbeitet werden.
Die unterschiedlichen Gruppenergebnisse
werden zum Beispiel als Plakat prasentiert.

In diesem Teil geht es mehr um die
Ideengeschichte, denn um technische
Details.

ARPA als Agentur, die fur das Militar eine
Kommunikationsinfrastruktur schaffen sollte,
die auch im Falle eines Teilausfalls
funktioniert.

Forschungsnetz der Universitéaten

Idee des Hypertextes (Verweis auf andere
Texte) - WWW

HTML als Beschreibungssprache nur als
Verweis auf eine weitere Unterrichtseinheit

»Netiquette«
alles moglich! alles erlaubt?

Interne Regeln im Umgang mit dem Internet.
Warum sind welche Seiten in der Schule
gesperrt?

Welche Regeln gibt es im Umgang mit
mobilen Geraten?
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Beispiel: Auf Grundlage eines Impulstextes
erstellen die Schilerinnen und Schiler
Kommunikationsregeln. Diese werden, wenn
nicht von den Schilerinnen und Schiler
schon eingebracht, z.B. mit
http://de.wikipedia.org/wiki/Netiquette

verglichen.
Weiterfiihrende Uberlegungen:

http://www.tagesspiegel.de/weltspiegel/phae

nomen-phubbing-die-generation-

smartphone-nervt-sich-selbst/8745478.html
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UV 7.6 Wo spielen Computer in Alltagsgeréaten eine Rolle?

Leitfragen: Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

e Was steckt hinter dem Begriff Informatiksystem?

Sammlung von Einsatzkontexten von Informatiksystemen
e Warum werden immer mehr Alltagsgerate durch Kriteriengeleitete Erkundung von Informatiksystemen
Informatiksysteme gesteuert? Beschreibung von Handlungsablaufen / Automaten
e Wie ist die Hardware von Informatiksystemen grundlegend | ¢ Zusammenfassung gemeinsamer Prinzipien
aufgebaut?
e Welche Rolle spielt die Software?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In diesem Unterrichtsvorhaben wird eine Verbindung zwischen Geraten aus dem Alltag (der Lebenswelt) der Schilerinnen und Schuler

und dem Konzept/Begriff Informatiksystem hergestellt. Das Prinzip der Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip) wird ebenso

dargestellt wie die verschiedenen Formen der Verarbeitung (messen, steuern, regeln, speichern, auswerten ...), ohne dass diese schon
im Detail untersucht werden.

Das Unterrichtsvorhaben gliedert sich in 3 Unterrichtsbausteine:
e In einer kurzen Einfuhrungsphase sammeln die Schuilerinnen und Schiler Geréte des Alltags, von denen sie vermuten, dass sie
durch Computerhardware gesteuert werden.
e Aus dieser Sammlung werden z.B. Smartphones bzw. Tablets und einige wichtige Apps ausgewahlt, Fernsehgerate und ggf.
Steuerungen von Heizungen u.a. (die Fachkonferenz ist sich bewusst, dass diese Liste immer wieder angepasst werden muss):
In arbeitsteiliger Gruppenarbeit untersuchen die Schilerinnen und Schuler die Arbeitsweise der Informatiksysteme.

e Die Ergebnisse arbeitsteiliger Gruppenarbeit werden zusammengefuhrt und -gefasst. Das EVA-Prinzip sowie die verschiedenen
Formen der Verarbeitung (s.0.) werden benannt.

Die in diesem Unterrichtsvorhaben ausgewahlten Unterrichtsinhalte sind eher phanomenologisch angelegt, deren Erarbeitung keinen
grol3en Zeitraum bendtigt. Es geht darum, Vertiefungen in verschiedene Bereiche, die die Hardware, Software und Vernetzung von In-
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formatiksystemen betreffen, zu motivieren. Die Fachkonferenz hat sich daher darauf verstandigt, dass andere Unterrichtsvorhaben auf
Ergebnisse und daraus resultierende weitergehende Fragen dieser Unterrichtsreihe Bezug nehmen.

Zeitbedarf: 9 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene | Vorhabenbezogene Absprachen /
konkretisierte) Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

Einstieg Beispiele:
- Sammlung elektronischer Geréte, von - Smartphones

denen die Schilerinnen und Schiiler - Tablets

denken, dass diese mittels - TV-Gerate

Computerhardware gesteuert werden i Hglzung

konnten - Kuhlschrank

- Die Gerate/Anwendungen werden

. Die Schulerinnen und Schiiler Im Plenum wird eine Auswahl getroffen es
beschrieben

werden Interessengruppen gebildet und

- erlautern Ablaufe in realen Automaten | in diesen gearbeitet.
(IF3, A),

- unterscheiden Eingaben und
Ausgaben von Automaten (IF 3, A),

- identifizieren unterschiedliche
Zustande von Automaten (IF 3, A),

- erlautern in einfachen
Zustandsdiagrammen die

Die Schilerinnen und Schiler beschrei-
ben zunachst ihren Handlungen (Einga-
ben) mit dem Geréat und dessen Reaktio-
nen (Ausgaben). Der Begriff Zustand wird
hierflr eingefuhrt. Sie sollen zudem erste
Mutmal3ungen daruber anstellen, was
zwischen Eingaben und Ausgaben pas-
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Bedeutungen der Zustande und der
Zustandsubergénge (IF 3, A).

siert. Die Notation der Zustandsibergan-
gen wird fur die nachfolgende Prasentati-
on eingeflhrt.

- Préasentation und Zusammenfassung
der Gruppenarbeitsergebnisse und
Erarbeitung der gemeinsamen
Prinzipien

Die Schilerinnen und Schiiler

- erlautern, wie Daten in geeigneter
Weise codiert werden, um sie mit dem
Computer verarbeiten zu kénnen (IF1,
A)

- beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (EVA-
Prinzip) als grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung und ordnen ihm
verschiedene Bestandteile eines
Informatiksystems zu (IF 4, DI),

- erlautern grundlegende Prinzipien
eines von Neumann Rechners (IF 4,
A),

- identifizieren und benennen
Grundkomponenten von
Informatiksystemen und beschreiben
ihre Funktionen (IF 4, DI),

- benennen verschiedene Arten von
Speichermedien und Speicherorten
und erldutern Unterschiede (IF 4, DI),

Zunéchst werden die Ergebnisse der ar-
beitsteiligen Gruppenarbeit allen anderen
zuganglich gemacht.

Daran anknupfend wird eine MindMap er-
stellt, die die informatischen Prinzipien und
die konkreten Auspragungen in den All-
tagsgeraten zusammenfassen

Lernzielkontrolle: MindMap zur Struktur von Informatiksystemen
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UV 8.1 Ab in die Zelle — Berechnungen und Darstellung von Daten mit der Tabellenkalkulation

Leitfragen: Ausschéarfung der Inhaltsschwerpunkte:

e Wozu werden Tabellenkalkulationen in der Arbeitswelt ge-
nutzt?

e Welche Art von Daten lassen sich mit einer Tabellenkalkula-
tion erfassen und bearbeiten?

Rechenblatt, Zeile, Spalte, Zelle als Objekte

Attribute und Attributwerte (Zahl, Text, Datum)

Daten und ihre Codierung

Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten
Relative und absolute Adressierung

Funktionen, Formeln

(Bedingte) Formatierung

e Visualisierung mit Diagrammen

¢ Kleinprojekt, Reflexion

e Anwendung von Tabellenkalkulationen in der Arbeitswelt

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Tabellenkalkulationen bilden die Ubertragung der urspriinglichen Rechenblatter aus der Biiro-Buchhaltung auf den Computer. Der Vorteil
der Tabellenkalkulation besteht in der dynamischen Anpassung des gesamten Rechenblattes schon bei der Veranderung eines einzigen
Zellinhaltes. In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schilerinnen und Schiler derartige Rechenblatter zu erstellen. Der Schwerpunkt
des Vorhabens liegt dabei auf der Anwendung von Tabellenkalkulationen als geeignetem Werkzeug zur Verwaltung gleichartiger Daten
mit denen Berechnungen durchgefuhrt werden sollen.

Zunachst erarbeiten die Schulerinnen und Schiler mégliche Einsatzszenarien fir Tabellenkalkulationen, um sich tber die Einsatzmdg-

lichkeiten fir Tabellenkalkulationen bewusst zu werden. Dabei ist es durchaus sinnvoll, auch Beispiele zu untersuchen, die mit einer TK
nicht sinnvoll bearbeitet werden kénnen.
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Im Verlauf des Unterrichts nutzen die Schilerinnen und Schiiler Rechenblatter und untersuchen den Objektcharakter von Rechenblatt,
Zeile, Spalte und Zelle. Schwerpunkte liegen auf relativer und absoluter Adressierung von Zellen, der Verwendung von Funktionen und
Formeln und der Visualisierung mit unterschiedlichen Diagrammen.

Den Abschluss des UV sollte ein groReres Projekt bilden, in dem die Schilerinnen und Schiler — je nach Kenntnisstand - z.B. die finan-
zielle Planung eines Klassenfestes, die Abrechnung einer Klassenfahrt, die Ergebnisse einer Wahlumfrage o.a4. mit der TK bearbeiten
und die Ergebnisse vorstellen.

Gemal3 der Absprachen mit der Fachkonferenz Mathematik erfolgt eine Kooperation (Berechnung von Termen, Darstellung linearer Zu-
sammenhange ...), da im Kernlehrplan Mathematik unter den Kompetenzerwartungen am Ende der Jahrgangsstufe 8 im Bereich ,Werk-
zeuge" auch explizit die Kompetenzen

e nutzen Tabellenkalkulation und Geometriesoftware zum Erkunden inner- und aul3ermathematischer Zusammenhange

e tragen Daten in elektronischer Form zusammen und stellen sie mit Hilfe einer Tabellenkalkulation dar
gefordert sind. Hier werden Synergieeffekte zwischen beiden Fachern genutzt indem Schilerinnen und Schiler aus dem WP-Fach In-
formatik ihre Kenntnisse produktiv in den Mathematikunterricht einbringen.

Weitere Zusammenarbeit bietet sich situativ mit dem Fach Gesellschaftslehre (Auswertung von Umfragen, Darstellung statistischer In-
formationen aus der Presse ...) an.

Zeitbedarf: 15 Std.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

Einstieg

- Analyse einer einfachen Tabelle
- Unterscheidung von numerischen und
nicht-numerischen Daten

Erstellung einfacher Rechen-Tabellen

- TKals Werkzeug zum
Zusammenfassen gleichartiger Daten in
Spalten oder Zeilen

- Speichern von Tabellen in Dateien,
Ordnerstruktur

- Rechenblatt, Zeile, Spalte, Zelle als
Objekte einer TK

- Objekt-Attribute: Zelleninhalt
(Text/Zahl/Formel), Zellenformat

- Objekt-Attribute: Tabelle, Zeile, Spalte

- rel./abs. Zellbezlge

- Operationen auf Daten / Rechnen mit
einfachen Formeln / Verwendung des
Gleichheitszeichens als
Zuweisungsoperator

- Erstellung von Diagrammen

- Interpretation der
Berechnungsergebnisse

Die Schulerinnen und Schiler

- erlautern, wie Daten in geeigneter
Weise codiert werden, um sie mit dem
Computer verarbeiten zu kénnen (IF1,
A),

- identifizieren und erlautern in
ausgewahlten Anwendungen
Datentypen, Attribute und Attributwerte
von Objekten und dokumentieren sie
unter Verwendung geeigneter
Darstellungsformen (IF1, A),

- fuhren Operationen auf Daten
sachgerecht aus (IF1, A),

- erfassen, strukturieren und verarbeiten
gleichartige Daten in altersgerechter
Komplexitat mit Hilfe geeigneter
Werkzeuge (IF1, DI),

- beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (EVA-
Prinzip) als grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung und ordnen ihm
verschiedene Bestandteile eines
Informatiksystems zu (IF4, DI),

- benennen verschiedene Arten von

TK-Programme:
e MS Excel
e Libre Office Calc

Anwendungsbeispiele:

e Kostentabelle,
Auswertung einer Klassenarbeit,
Handy-Kosten-Vergleich
Chathaufigkeit
Bundesjugendspiele
Cafeterianutzung
Vergleich sportlicher Leistungen
Auswertung von Umfragen

Beispiele fur Materialvorlagen:

EinfUhrung der TK:
http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdatenba
nk/

nutzersicht/materialeintrag.php?matld=2017

StraRenverkehr:

http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdatenba
nk/
nutzersicht/materialeintrag.php?matld=252

42



http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdatenbank/
http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdatenbank/
http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdatenbank/
http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdatenbank/

- Anwendung von TK in der Arbeitswelt Speichermedien und Speicherorten und
erlautern Unterschiede (IF4, DI),

- erlautern Prinzipien der Verwaltung von
Dateien in Verzeichnissen (IF4, A),

- bearbeiten Dokumente mit sinnvoll
ausgewahlten Anwendungen (IF4, Ml),

- ordnen gangigen Dateiendungen
Dateitypen und passende
Anwendungen zu (IF4, A),

- benennen anhand ausgewahlter
Beispiele, wann, wo und wie
personenbezogene Daten
weitergegeben, genutzt, gespeichert
und gewonnen werden (IF5, DI),

- beschreiben Méglichkeiten der
Manipulation digitaler Daten und
beurteilen das damit verbundenen
Gefahrdungspotential (IF5, A).

Zinsrechnung:
http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdatenba

nk/

nutzersicht/materialeintrag.php?matid=973

Abschlussprojekt:

- arbeitsteiligePlanung und Durchfiihrung
unterschiedlicher umfangreicherer
Projekte mit der Tabellenkalkulation

- gruppenweise Vorstellung der
Ergebnisse

Beispiele:

Planung eines Klassenfestes
Abrechnung einer Klassenfahrt
Auswertung einer Umfrage

Lernzielkontrolle: Erstellen einer Auswertung zu einem vorgegebenen Datensatz
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UV 8.3 Wir analysieren Webseiten und erstellen eigene Prasentationen fur das Internet

Leitfragen:

e Wie werden Informationen auf Webseiten im Internet
dargestellt und wie sind sie miteinander vernetzt?

e Aus welchen Bestandteilen sind Webseiten im WWW
aufgebaut?

e Welche formalen Strukturen und Regeln lassen sich
identifizieren und zur Gestaltung von eigenen Webseiten
nutzen?

e Welche rechtlichen Aspekte missen bei der Erstellung von
Internetseiten bertcksichtigt werden?

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

Analyse einfacher HTML-Seiten

Vernetzte Informationsstrukturen, Hyperstrukturen

Datei, Ordner, Baumdiagramme

HTML als Auszeichnungssprache des WWW

Syntax und Semantik von HTML-Anweisungen
Interpretation von HTML-Ausdricken durch einen Browser
als Automaten

Struktur, Inhalt, Layout

Attribute, Attributwerte

Textauszeichnung, Uberschriften, Abséatze

Listen und Tabellen

Verweise

e Bilder und Graphiken

e Rechtliche Aspekte, Recht am eigenen Bild, Urheberrecht

e Abschlussprojekt: Gestaltung einer gemeinsam erstellten
Webprasentation

Vorhabenbezogene Konkretisierungen:

Fur den Einstieg in dieses Unterrichtvorhaben werden gut strukturierte, aber einfach gestaltete und valide HTML-Seiten betrachtet, von
denen einige Seiten auch Verweise auf CSS-Code enthalten. Auf eine Vertiefung der CSS-Aspekte wird in diesem Unterrichtsvorhaben
aber verzichtet und kann erst im Rahmen eines Projektes im Jg. 10 genauer eingegangen werden.

Durch Ansicht der Seiten und Analyse des Quelltextes in der Browseransicht und einem Editor wird herausgearbeitet, in welchem Be-
reich der eigentliche Inhalt steht, welche Inhaltsteile auf ausgelagerte Teile verweisen, welche Teile das Aussehen steuern und welche
formalen Strukturen dabei einzuhalten sind. Die Schuilerinnen und Schuler kopieren dann den verwendeten Quelltext in einen einfachen
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Editor, entfernen alle Inhalts-Elemente und erhalten so einfache Seitenvorlagen. Diese Seitenvorlagen werden genutzt, um erste eigene
"Hallo ich bin XYZ"-Dokumente zu erstellen, die in Rahmen des Unterrichtsvorhabens fortlaufend erweitert und miteinander vernetzt
werden.

Die Schulerinnen und Schuler lernen zunéchst typische Strukturierungselemente kennen und verandern so schrittweise ihre Dokumente
und das Aussehen. Durch die Vernetzung mit unterschiedlichen eigenen Dateien, mit Bildern, mit Informationen aus dem Internet und
durch die Erstellung einer Webseite flir den Kurs entstehen im Laufe des Unterrichtsvorhabens komplexere Hypertexte, deren Verweis-
strukturen in Diagrammen tbersichtlich dokumentiert und analysiert werden.

Durch die Validierung der Dokumente von Beginn an lernen die Schilerinnen und Schuler einerseits die Notwendigkeit syntaktischer
Korrektheit andererseits das Lesen und Interpretieren von Fehlermeldungen eines Systems. Inhaltsobjekte mit Umlauten und anderen
Sonderzeichen werden in einem Browser mit unterschiedlichen Zeichenkodierungs-Einstellungen betrachtet . Da dieselben Attributwerte
verschieden dargestellt werden, wird hier auf den Unterschied zwischen Daten und Information (im Sinne von interpretierten Daten) ein-
gegangen.

Begleitend zum Unterricht werden der Kurs, alle Schilerinnen und Schiler und die Lehrkraft fotografiert und diese Bilder fur die personli-
che Hypertextprasentation der Schulerinnen und Schiler und weiter durch Verlinkung fur eine Prasentation des gesamten Kurses be-
nutzt. Da die digitalen Bilder in der Regel zu grol3 sind, mussen sie noch bearbeitet werden. Hier wird wiederholend (UV 7.2) tber mogli-
che Grafikformate (jpeg, gif, png, ...) und ihre Verwendungszwecke eingegangen. Darliber hinaus missen die Bilder bearbeitet werden,
um GrolRe und Komprimierungsgrad fur das Internet anzupassen. Dabei wird die Binardarstellung von Bildern angesprochen. Durch die
Vero6ffentlichung der eigenen Bilder, von Kursfotos auf der Schulhomepage und das mdgliche Kopieren von fremden Inhalten auf die ei-
gene Internetseite werden Fragen der Rechte und Pflichten im Zusammenhang mit Bildern und sonstigen Werken aufgeworfen (Recht
am eigenen Bild, Urheberrecht).

Den Abschluss bildet ein Thema zur Gestaltung einer Prasentation im Internet mit Uberlegungen zur Zielgruppe, der genauen Websei-
tenstruktur-Planung und der Beachtung von rechtlichen Aspekten.

Zeitbedarf: 18 Stunden

45



Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

Einstieg

- Analyse einiger einfacher HTML-Seiten

- Strukturierte Darstellung von
Informationen

- Trennung von Inhalt und Aussehen

- Erstellung einer Seitenvorlage

Erstellung einfacher Hypertextobjekte

- HTML als Auszeichnungssprache des
wWww

- Vernetzte Informationsstrukturen,
Hypertext, Hyperstruktur, Hyperlink

- Syntax von HTML-Anweisungen

- URL, Adressbeschreibungen von
Webseiten

- Datei, Ordner, Baumdiagramme

- Interpretationen von HTML-Ausdriicken
durch einen Browser

- Validieren einer Internetseite

- Attribute, Attributwerte

- Textauszeichnung

- Listen und Tabellen

- Attribute als Modifikatoren

Die Schulerinnen und Schiler

- erlautern an Beispielen den
Zusammenhang und die Bedeutung
von Daten, Nachrichten und
Informationen (IF1, A),

- verarbeiten Informationen mithilfe von
Informatiksystemen (IF1, Ml),

- erlautern, wie Daten in geeigneter
Weise codiert werden, um sie mit dem
Computer verarbeiten zu kénnen (IF1,
A),

- nennen Beispiele fur die Codierung von
Daten (Binarcode, ASCII) und
beschreiben verschiedene
Darstellungsformen von Daten (in
naturlicher Sprache, formalsprachlich,
graphisch) (IF1, DI),

- identifizieren und erlautern in
ausgewahlten Anwendungen
Datentypen, Attribute und Attributwerte
von Objekten und dokumentieren sie
unter Verwendung geeigneter
Darstellungsformen (IF1, DI).

Unterrichtsmaterialien und Tutorials

Die SELFHTML-Dokumentationen stellen
niutzliche Hilfsmittel dar, aktuell insbesonde-
re das SelfHTML-Wiki.

Browser: Firefox, Opera, Chrome, Inter-
netexplorer

Editoren:
e phaseb

Bildbearbeitung:
e Irfanview

Uber die Reinheit des WWW wacht das
World Wide Web Consortium (W3C). Diese
Standards sollten eingehalten werden. Zur
Uberprufung von Internetseiten stellt das
W3C einen Validierer zur Verfiigung. In
Firefox kann auch ein Add-on eingebunden
werden.
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http://www.qhaut.de/forums/index.php?act=home
http://www.irfanview.de/
http://www.w3.org/

Einbinden von Links und Bildern

- Links und Bilder
- Formatierung und Komprimierung von

Bildern
- Rechtliche Aspekte bei der Einbindung
von fremden Texten, von Bildern und s . .
von Links auf Internetseiten Ausfu_hrllche Kursmaterialien §|nd unter
- Personlichkeitsrechte, Urheberrecht http://inf-schule.de unter dem StI“ChWO_rt AN-
formationsdarstellung im Internet” zu finden.

Abschlussprojekt: Gestaltung einer kursbezogenen Webseite
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http://inf-schule.de/content/information/informationsdarstellunginternet/

UV 8.4 Mein digitaler FulRBabdruck —wo hinterlasse ich Daten und was kann daraus geschlossen werden?

Leitfragen:

¢ Aus welchen Quellen werden Informationen tiber Personen
zusammengestellt?

e Zu welchem Zweck werden personenbezogene
Informationen aus verschiedenen Quellen verknipft?

e Welche Probleme ergeben sich aus der unkontrollierten
Nutzung verknupfter Datenbestande?

e Welche rechtlichen Aspekte spielen im Zusammenhang mit
Datenerhebungen und -verkntpfungen eine Rolle?

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

¢ Rollenspiel zur Sammlung personenbezogener Daten

e Thematische Einfihrung und Konzeption der Planspiel-
durchfuhrung

e Private und geschéftliche Rollenverteilung

e Spielphase mit den Rollen als Lieferant, Sammler und Nut-
zer von personenbezogenen Daten

e Spielphase zur Auswertung der Daten

e Opfer der Auswertung, Verknipfung und Neuinterpretation
von Daten

e Vorstellung, Diskussion und Bewertung der Ergebnisse aus
dem Planspiel

e Aspekte der Vorratsdatenspeicherung am Beispiel der Ver-
bindungsdaten des Mobiltelefons

Vorhabenbezogene Konkretisierungen:

Durch die dynamische Entwicklungen in der Informationstechnologie insbesondere durch die Vernetzung immer gréf3erer Bereiche,
durch zunehmende Speicherkapazitaten und hohere Rechengeschwindigkeit werden nicht nur Arbeitsplatze und Berufsbilder verandert,
sondern es ergeben sich auch Probleme im sozialen und individuellen Umfeld. Durch die zunehmenden Kontrollméglichkeiten in den
vernetzten Systemen wird u.a. das Grundrecht auf ,informationelle Selbstbestimmung” tangiert. Durch die Datenschutzgesetzgebung soll
jede Person vor Datenmissbrauch, Datenmanipulation, Wirtschaftskriminalitdt und unkontrollierter Machtaustuibung auf der Basis grof3er

Datenansammlungen geschutzt werden.

Um das Thema altersgerecht aufzubereiten, hat die Fachkonferenz beschlossen, tber ein einfaches Rollenspiel den Schiilerinnen und
Schdiler erfahrbar zu machen, dass die uneingeschrankte Sammlung von personenbezogenen Daten und deren unkontrollierte Nutzung
Probleme nach sich ziehen kann. Im Planspiel werden Daten, die bei Bezahl- und Ausleihvorgangen, die Giber einen Personenaus-
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weis/EC-Karte bzw. dessen Nummer ausgefuhrt werden, zweckfremd beispielsweise zur Aufsplirung von Verbrechen verwendet. Wah-
rend des Planspiels nehmen die Schilerinnen und Schiler Uber ihre Rollenkarten verschiedene Perspektiven ein, indem sie als "Liefe-
ranten von Daten", "Erfasser von Daten", "Nutzer von Daten" und "Opfer von Auswertungen" fungieren. So werden sie beispielsweise als
Kaufer normaler Alltagsgegenstanden (Farbe, Kleidung) unschuldig verdachtigt eine Schulwand mit Graffiti versehen zu haben. Sie er-
fahren dabei, was es heil3t Opfer von Datenauswertung in vernetzten Systemen zu sein.

Das Rollenspiel wird eingebettet in eine Einstiegsphase, in der Informationen zu bestimmten Personen gesammelt werden und einer Re-
flexionsphase, in der Datensammlungen in vernetzten Informationssystemen und Rasterfahndungen unter rechtlichen und sozialen As-
pekten problematisiert werden.

Finden fur die Jahrgangsstufe im Schuljahr Projekttage statt, kann dieses Unterrichtsvorhaben eingesetzt werden.

Zeitbedarf: 9 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene |Vorhabenbezogene Absprachen /
konkretisierte) Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

Einstiegsphase Die Schiulerinnen und Schaler Die Schulerinnen und Schiler werden in
einer Doppelstunde mit diesen Fragen
- Wer weil3 und findet was Uuber...? - erlautern Gefahren beim Umgang mit |schrittweise konfrontiert und sollen in
eigenen und fremden Daten (IF5, A), |Gruppen moglichst viel Uber eine bestimm-
- erstellen Dokumente (Graphiken, te Person herausfinden. Diese Person
Textdokumente, Kalkulationstabellen) |kann z. B. eine bekannte Personlichkeit
- Wo findet man was uber mich? und nutzen die sein, uber die tatsachlich Interessantes zu
- Wo hinterlasse ich Datenspuren? Strukturierungsmoglichkeiten fur die  |finden ist, das Uber die schulischen Kern-
jeweilige Dokumentenart angemessen |informationen hinausgeht (Musik, Kultur,
(IF4, MI). Sport, Politik 0.a.). Hier ist grof3te Vorsicht
geboten, um das Ansehen der Personen
nicht zu beschadigen, falls tatséchlich pri-
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vate Daten unbeabsichtigt veroffentlicht
wurden oder die Person im Internet Kriti-
siert wurde.

Die Informationen werden in einem Steck-
brief unter Angabe der Quellen prasentiert
(Text, Prasentation, HTML) und kénnen
zur Wiederholung und Vertiefung als
HTML-Seiten aufbereitet und verknipft
werden.

Die beiden folgenden Fragen leiten dann
Uber zum Rollenspiel. Die Schilerinnen
und Schiler stellen zunachst zusammen,
was sie im Internet tun, welche Informatio-
nen andere im Internet Uber sie finden
kénnen und welche personenbezogenen
Daten bei Diensteanbietern anfallen und
was aus ihrer Sicht damit gemacht werden
kann.

Durchfiihrung des Planspiels

- Thematische Einfihrung und
Planspielkonzeption

- 1. Spielphase

Die Schilerinnen und Schiiler

- benennen anhand ausgewahlter
Beispiele, wann, wo und wie
personenbezogene Daten
weitergegeben, genutzt, gespeichert
und gewonnen werden (IF5, DI),

- erlautern an Hand von Fallbeispielen
das Recht auf informationelle

An Hand des Rollenspiels soll den Schile-
rinnen und Schuler deutlich gemacht wer-
den, wie in unserer Gesellschaft Daten
genutzt werden.

Ursprung fur das Rollenspiel ist das nicht
mehr verfiigbare ,Planspiel Datenschutz in
vernetzten Informationssystem* (1987) der
Autoren Hammer und Pordesch in reiner
Papierform. Es stehen Uber das Internet

50




- Thematische Einfihrung in die
Fahndung

- 2. Spielphase

- Vorstellung der Gruppenergebnisse

Selbstbestimmung (IF5, A),
- bearbeiten Dokumente mit sinnvoll
ausgewahlten Anwendungen (IF4, Ml).

verschiedene, Uberarbeitete Varianten,
teilweise auch Online-Varianten (,Mood-
leTreff* RP Dusseldorf, ,Informatik im Kon-
text®, ,Digitale Schule Bayern* u.a.), mit
ausfuhrlichen Materialien zur Verfligung,
Uber die auch Beziige zu anderen Unter-
richtsvorhaben (Nutzung von Tabellenkal-
kulation, Datenbanken mit SQL) herge-
stellt werden kdnnen.

Wir benutzen eine Papierform, deren zu-
gehorige Dokumente nach den Vorlagen
der ,Digitalen Schule Bayern* auf dem
Schulrechner im Lehrerordner zu finden
sind. Dort finden sich auch genauere An-
gaben zu den organisatorischen Vorberei-
tungen und den Ablaufen fir das Rollen-
spiel.

Reflexionsphase

Die Schilerinnen und Schiler

- benennen Beispiele fur die Verletzung
von Personlichkeitsrechten (IF5, KK),

- stellen die Veranderungen des
eigenen Handelns durch
Informatiksysteme in Schule und
Freizeit dar (IF5, KK),

- benennen anhand ausgewahlter
Beispiele, wann, wo und wie
personenbezogene Daten
weitergegeben, genutzt, gespeichert

Die Reflexionsphase findet als Diskussion
im Plenum statt und kann durch folgende
Fragen angeregt werden:

Waren diese Datensammlungen und -
auswertungen rechtens? Warum bzw. wa-
rum nicht?

Waren die Datenerhebungen und -
auswertungen uberhaupt zielfihrend?
Waren sie verhaltnismanig?

Fur das Alter angemessen knapp kann
dann auch auf wichtige Aspekte wie die
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und gewonnen werden (IF5, DI),
beschreiben Mdéglichkeiten der
Manipulation digitaler Daten und
beurteilen das damit verbundene
Gefahrdungspotential (IF5, A).

Ziele der Datenschutzgesetzgebung, Prob-
lematisierung des Rasterfahndungsprinzip,
der Vorratsdatenspeicherung und des
Lauschangriff eingegangen werden.
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UV 8.6 Computer in der Arbeitswelt — Fluch oder Segen?

Leitfragen: Ausschéarfung der Inhaltsschwerpunkte:
e Wo findet man Computer/Roboter in der Arbeitswelt? e Analyse diverser Berufsbilder hinsichtlich des Computerein-
e Welche Arten von Arbeit kbnnen Computer/Roboter verrichten? satzes
e Was bedeutet Rationalisierung? e Automatisierung als Jobkiller vs. Humanisierung von Ar-
e Sind Computer/Roboter Jobkiller oder helfen sie die Arbeitswelt beitsplatzen

zu humanisieren? o Konsequenzen der ,Heimarbeit/, Telearbeit”
e Kann man die fortschreitende Automatisierung von Arbeitsab- e Zukunft der Arbeit

laufen beeinflussen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Empfehlenswert ist eine langfristige Vorausplanung dieses Unterrichtsvorhabens, wenn man Elternvertreter von ihrem Arbeitsplatz be-
richten lassen mdéchte. Wuinschenswert sind Berichte aus unterschiedlichen Arbeitsbereichen wie Medienproduktion, Dienstleistungen

oder Fabrikation. Die Motivation der Schilerinnen und Schiler, sich mit diesem Thema auseinanderzusetzen kann durch Berichte von
(eigenen) Eltern deutlich gesteigert werden.

Selbst beschaffte Unterlagen von der Arbeitsagentur Uber verschiedene Berufshilder ermdéglichen den Schilerinnen und Schilern Be-
rufe vorzustellen, an denen sie selbst interessiert sind. Bei einer Vorstellung kann auch auf Fragen eingegangen werden wie
e |st der Beruf neu? Wie lange gibt es ihn schon?

e Sind Arbeitsplatze von Frauen und Mannern gleichermaf3en betroffen?
e Gibt es ,informatiksystemfreie” Arbeitsplatze? Wo wird das so bleiben?

Den Abschluss des Unterrichtsvorhabens bildet eine Podiumsdiskussion, die von ,Expertinnen” und ,Experten* aus Arbeitnehmerver-

tretern und Industrievertretern durchgefuhrt wird. Das kdnnen naturlich auch die Schulerinnen und Schiiler selbst sein, die sich zu ,Ex-
pertinnen” und ,Experten” entwickelt haben.

Zeitbedarf: 12 Std.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

Verlauf

- Elternvertreter berichten von
Veranderungen an ihnrem Arbeitsplatz
durch Automatisierung /
Computerisierung

- Schilerinnen/Schuler besorgen sich
Berufsbildbeschreibungen von der
Arbeitsagentur und stellen in
Kurzvortragen die Nutzung von
Informatiksystemen in unterschiedlichen
Berufsfeldern dar

- Recherche nach aktuellen
Medienberichten

- Schilerinnen/Schuler extrahieren aus
dem Film ,Humans Need Not Apply*
maoglichst viele Verdnderungen
menschlicher Arbeit in Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft und skizzieren
diese kurz schriftlich

- Erstellen einer gemeinsamen
Préasentation zu Veranderungen in der
Arbeitswelt incl. ,Fragen an meine
Zukunft*

Die Schulerinnen und Schiler

- beschreiben Berufe, in denen
Informatiksysteme genutzt oder
produziert werden (IF5, KK),

- identifizieren und benennen
Grundkomponenten von

Informatiksystemen und beschreiben
ihre Funktionen (IF4, DI),

- erlautern den Aufbau und die Funktion
von Informatiksystemen in
Alltagsgeraten (IF4, A),

- stellen die Veranderungen des eigenen
Handelns durch Informatiksysteme in
Schule und Freizeit dar (IF5, KK),

Medien:

e Elternberichte

e Berufsbeschreibung vom Job-Info-
Center (Arbeitsagentur)

e Aktuelle Zeitschriftenartikel (auffind-
bar in den Online-Angeboten von
Zeit, Spiegel ...)

e Stellungnahmen von Gewerkschaften
zur Automatisierung am Arbeitsplatz

e Film ,Humans Need Not Apply* auf
www.youtube.de
(in englicher Sprache schnell kom-
mentiertes sehr informatives Video,
deutsche Untertitel einblendbar)

Im Zusammenhang mit diesem Unterrichts-
vorhaben erfolgt eine Exkursion zu den
Stadtwerken, bei der unterschiedliche Ar-
beitsplatze (Rechnungserstellung,
CAD/CAM-Arbeitsplatze, Steuerungstech-
nik, ...) vorgestellt werden.
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http://www.youtube.de/

Abschlussbesprechung:

- Podiumsdiskussion mit Vertretern, die
aus Arbeitnehmersicht / Industriesicht
argumentieren

An der Podiumsdiskussion nehmen der
Personalchef und ein Gewerkschaftsvertre-
ter der Stadtwerke teil.

Informationen des Bundesministeriums flr
Arbeit und Soziales zum Thema als Hinter-
grundwissen fir Lehrerinnen und Lehrer
bietet das Griinbuch Arbeiten 4.0

Lernzielkontrolle: Erstellung eines qualifizierten Kommentars zu einem Zeitungsartikel / Artikelausschnitt
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http://www.bmas.de/DE/Service/Medien/Publikationen/A872-gruenbuch-arbeiten-vier-null.html

UV 9.1 Innenansichten des Computers —von der Software zur Hardware

Leitfragen: Ausschéarfung der Inhaltsschwerpunkte:
e Wie ist es zur Entwicklung von Computern gekommen? e Geschichte der EDV
e Aus welchen Hardware-Komponenten besteht ein Compu- e Zahldarstellung im Computer — Binér- und Hexadezimalsys-
ter? tem
e Welche Software ist zur Funktion eines Computers erforder- e Grundrechenarten im Binarsystem
lich? e Codierung von Zeichen im ASCII-Code

In welcher Form verarbeitet ein Computer Daten intern? von Neumann-Architektur vs. Harvard-Architektur

Universalrechner

EVA-Prinzip

Betriebssysteme

Anwendungssoftware

Dienstleistungen der Betriebssysteme fir die Anwendungs-
software

Komponenten eines Universalrechners

e KenngrofRen von Rechnern (Taktfrequenz, Speicherarten,
Speicherausbau, Speichermedien ...)

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In diesem Unterrichtsvorhaben zerlegen die Schilerinnen und Schuler einen Computer, identifizieren seine Hardwarekomponenten und
lernen deren Aufgaben kennen. An Hand von Kenndaten beurteilen sie die Leistungsfahigkeit der einzelnen Komponenten.
Softwareseitig sind eine Firmware (BIOS, UEFI), ein Betriebssystem und Anwendersoftware zum Betrieb des Rechners erforderlich. Die
Schulerinnen und Schiler lernen die Aufgabenverteilung dieser verschiedenen Softwareschichten kennen und qualifizieren sich im ziel-
gerichteten Umgang mit der Maschine. Dabei werden in diesem Unterrichtsvorhaben die angesprochenen Aspekte auf einem altersge-
mal angemessenen Niveau angesprochen. Sachkundige Schuilerinnen und Schiler erhalten die Gelegenheit sich in den Unterricht ein-
zubringen.
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Das Unterrichtsvorhaben gliedert sich in vier aufeinander aufbauende Unterrichtsbausteine:

Am Anfang des Unterrichtsvorhabens steht ein kurzer Abriss Gber die Entwicklung von Rechenmaschinen. Es ist nicht beabsich-
tigt eine Zeitleiste als vollstandige Ubersicht zu entwickeln sondern exemplarisch einige interessante Entwicklungsschritte zu be-
leuchten. Die Auswahl wird dabei durch die Schilerinteressen geleitet.

Es folgt eine Betrachtung der internen Zahldarstellung im Rechner. Die Schilerinnen und Schuler der Blaise-Pascal-
Gesamtschule kennen die binare Zahldarstellung bereits aus dem Mathematik-Unterricht. Beispielhaft werden binare Zahlen ad-
diert und multipliziert, um zu zeigen, dass man auch in diesem Stellenwertsystem genauso wie im Dezimalsystem rechnen kann.
Eine Zuordnung von Zeichen zu Binar- oder Hexadezimalzahlen in der ASCII-Tabelle gewahrt einen Einblick in die Tatsache, dass
ein Rechner auch mit beliebigen alphanumerischen Zeichen umgehen kann.

Fur die Schilerinnen und Schuler ist aus den vorangegangenen Anwendungsféllen offensichtlich, dass ein Unterschied zwischen
den Programmen und den Daten mit denen diese arbeiten besteht. Der Unterschied zwischen den Speichertechniken wird von der
Lehrerin / dem Lehrer mit Hilfe einer Folie verdeutlicht.

Ein wichtiger Aspekt bei der Arbeit mit einem Rechner besteht in der Erkenntnis, dass verschiedene Software-Schichten aufei-
nander aufbauen. Das Verstandnis des Schichtenmodells hilft, Prozesse im Rechner und auch evtl. auftretende Fehlfunktionen
besser einordnen zu kdénnen.

Die Blaise-Pascal-Gesamtschule hat einige ausgemusterte Rechner in ihrer Informatik-Sammlung, an denen Schilerinnen und
Schiler das Innenleben eines Computers kennenlernen. Sie informieren sich Uber Fragen wie Leistungsaufnahme, Speicheraus-
bau, Prozessor, Grafik, Laufwerke und Schnittstellen. Dabei lernen sie deren Kenngrof3en kennen und im aktuell erhaltlichen Leis-
tungsspektrum zu bewerten. Ein Riuckblick auf die historische erste Teilsequenz bietet sich an.

In diesem Unterrichtsvorhaben werden Inhalte, die teilweise schon aus dem vorangegangenen Unterricht bekannt sind, vertieft und in
einen Zusammenhang gebracht. Einige der inhaltsfeldbezogenen Kompetenzerwartungen erfillen die Schilerinnen und Schuler bereits.
Daher wird der Unterricht flexibel auf bereits vorhandene Kompetenzen aufgebaut.

Andererseits lassen sich die in diesem Unterrichtsvorhaben ausgewahlten Unterrichtsinhalte beliebig vertiefen. Daher muss auf eine
Einhaltung des vorgesehenen Zeitrahmens geachtet werden. Bei starkem Interesse der Schilerinnen und Schiler kann das Thema in
einem Freiraum des WP-Unterrichts (z.B. vor Ferien) oder in einer AG weiter vertieft werden.

Zeitbedarf: 12 Std.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

Geschichte der EDV

- Vom Abakus Uber die mechanische
Rechenmaschine zum
Elektronenrechner

- Beispiele fir Rechenmaschinen

Motivation:
Besuch eines Computermuseums (z.B.
Heinz-Nixdorf-Museum, Paderborn)

Wie werden Daten und Programme im
Computer gespeichert?

- Zahldarstellung im Computer: Binar-
und Hexadezimalsystem

- Addition und Multiplikation im
Binarsystem

- Codierung im ASCII-Code

- Rechnerarchitekturen (von Neumann,
Harvard)

- Universalrechner

- EVA-Prinzip

Die Schulerinnen und Schiler

- codieren und decodieren Daten mithilfe
eines vorgegebenen Verfahrens oder
im Rahmen einer Anwendung (IF1, Ml)

Der Unterricht baut dabei auf folgenden
Kompetenzen aus den Jahrgangen 7/8
auf:

- erlautern, wie Daten in geeigneter
Weise codiert werden, um sie mit dem
Computer verarbeiten zu kénnen (IF1,
A),

- nennen Beispiele fir die Codierung
von Daten (Binarcode, ASCII) und
beschreiben verschiedene
Darstellungsformen von Daten (in
naturlicher Sprache, formalsprachlich,
graphisch) (IF1, DI),

- beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (EVA-
Prinzip) als grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung und ordnen ihm
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verschiedene Bestandteile eines
Informatiksystems zu (IF4, DI),

- erlautern grundlegende Prinzipien
eines von Neumann Rechners (IF4, A).

Softwareschichten

- Firmware (BIOS, UEFI)

- Betriebssyteme

- Anwendersoftware

- Aufgaben von Firmware,
Betriebssystemen und

Die Schulerinnen und Schiler

- erlautern unterschiedliche Funktionen
und Aufgaben von Betriebssystemen
und Anwendungsprogrammen (IF4, A),

- benutzen das Betriebssystem und
Anwendungsprogramme zielgerichtet
(IF4, A),

Anwendersoftware . _
- wahlen geeignete Werkzeuge zur
Losung gegebener Problemstellungen
aus (IF4, A).
Hardware Die Schulerinnen und Schuler Der Unterricht baut dabei auf folgenden

- Aufbau eines modernen Personal
Computers

- KenngroRen der Hardware-
Komponenten

- erlautern verschiedene Kenngrol3en
von Hardwarekomponenten (IF4, A),

- bewerten Informatiksysteme auf Grund
ihrer Kenngrol3en bezuglich ihrer
Eignung zur Erfallung vorgegebener
Anforderungen (IF4, A),

- benennen 6kologische Probleme, die
durch die Produktion, Benutzung und
Entsorgung elektronischer Systeme
entstehen. (IF5, DI).

Kompetenzen aus den Jahrgadngen 7/8
auf:

- benennen verschiedene Arten von
Speichermedien und Speicherorten
und erlautern Unterschiede (IF4, DI).

Hinweis:

Es bietet sich an, einen ausgedienten
Rechner zur Verfigung zu haben, der in
seine Bestandteile zerlegt und wieder
zusammengebaut werden kann.

Lernzielkontrolle: Zuordnung von Beispielprozessen zu den Softwarekategorien Firmware, Betriebssystem, Anwendersoftware
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UV 9.3 Geheim ist geheim? Sichere Kommunikation mit Kryptographie

Leitfragen: Ausschéarfung der Inhaltsschwerpunkte:

e Wer hat Interesse am Versenden geheimer Botschaften? ¢ Anwendungskontexte fur Verschlisselungen
e |Ist das Versenden geheimer Botschaften eine Erfindung des | ¢ Versenden geheimer Botschaften (auch per Email)
Computerzeitalters? Wurden auch in der Zeit vor der Erfin- | ¢ Analysieren via Buchstabenhaufigkeit
dung des Computers Nachrichten verschlusselt? e Strategien zur Verschliusselung in der Vergangenheit (Caesar,
e Wie arbeiten Verschllisselungsverfahren? Skytale, ...)

e Wie schitze ich heutzutage meine Privatsphére bei meiner | ¢ Public-Key Verfahren
privaten Kommunikation?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Am Anfang des Unterrichtsvorhabens wird das Thema an und fir sich problematisiert. Schilerinnen und Schuler sehen oft - dem Ge-
sichtspunkt ,Ich habe gar keine Geheimnisse” folgend - keinen Bedarf fir Geheimhaltung. Insofern ist es sinnvoll, zunachst Beispiele fur
zwischenmenschliche Kommunikation zu sammeln, die nicht fur eine breite Offentlichkeit bestimmt ist. Diese gibt es zahlreich im priva-
ten Bereich, im Geschéaftsleben, im Bankenwesen, in politischen Zusammenhangen und nattrlich insbesondere im militdrischen Bereich.

Weiterhin wird das Bewusstsein dafir gescharft, wie privat/6ffentlich Nachrichten in sozialen Medien, in E-Mail oder auf anderen Inter-
netplattformen sind. Fragestellungen kénnen dabei z.B. sein:

e Kann jemand aul3er dem Empfanger meine E-Mails lesen? Wer kann das?
e Kann man Informationen aus dem Internet auch wirksam wieder entfernen?
o ...

Wenn die Schilerinnen und Schiler fir das Thema sensibilisiert sind, stellt sich die Frage, wie man eine Botschaft in eine geheime
Botschaft umwandelt. Zunachst lernen die Schilerinnen und Schiiler unterschiedliche steganographische Verfahren kennen. Solche Ver-
fahren wurden bereits im Altertum (z.B. ,unsichtbare Tinte*) entwickelt und finden auch noch heutzutage (z.B. ,,Codierung von Nachrich-
ten in Bildern*) Verwendung.

Ein Nachteil steganographischer Verfahren besteht in der leichten Lesbarkeit der Botschaft, wenn die Botschaft entdeckt wird. Diese
Erkenntnis fuhrt zu einem Bedarf an kryptographischen Verfahren um Botschaften zu verschliisseln. Ein einfaches Beispiel dafur bietet
der Casar-Algorithmus als Transpositionsverfahren. Ein darauf aufbauendes komplexeres Verfahren ist die Vigenere-Verschlisselung.
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Schilerinnen und Schiiler schicken sich verschliisselte Nachrichten zu. Der Empfanger entschliisselt die Nachricht leicht (aber evitl.
muhevoll), wenn er den Schliissel kennt. Welche Chancen hat ein fremder Empfanger ohne Kenntnis des Schliissels die Nachricht zu
entschlisseln? Bei Casar-verschlusselten Nachrichten ist die Chance recht grof3, wenn der fremde Empfanger eine Haufigkeitsauszah-
lung der Zeichen vornimmt. Je langer der Text, desto gréf3er ist seine Chance.

Die Diskussion komplexerer Verschlisselungsverfahren bleibt dem Unterricht der Sekundarstufe Il vorbehalten. Jedoch lernen die
Schilerinnen und Schiiler ein modernes Verfahren der asymmetrischen E-Mail-Verschlisselung kennen. Sie erfahren dazu, dass diese
Verfahren mit einem o6ffentlichen und einem privaten Schlissel arbeiten und dass nur der Besitzer des privaten Schlissels die mit dem
offentlichen Schlissel codierten Nachrichten auch lesen kann. Grol3e E-Mail-Provider bieten solche Verfahren auf kostenfreien Portalen
an. Die Blaise-Pascal-Gesamtschule ist technisch fur die Verwendung ausgerustet und der Versand verschlisselter Mail wird im Unter-
richt abschliel3end beispielhaft durchgefiuhrt.

Zeitbedarf: 15 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene Vorhabenbezogene Absprachen /
konkretisierte) Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
Die geheime Botschaft Die Schulerinnen und Schuler o
Motivation:
_ Sammeln von Beispielen fur geheime | - Pewerten Situationen, in denen o o
Botschaften personliche Daten gewonnen und - Schulerinnen und Schiler kénnen evtl.
- Diskussion der Notwendigkeit von weitergegeben werden (IE5, A), Ub.er Verle'tzungen qles eigenen
Geheimhaltung im privaten Bereich - stellen anhand von Fallbeispielen Privatbereiches berichten
und im Arbeitsleben maogliche Formen des - NSA - Skandal

Datenmissbrauchs dar (IF5, DI)

- erlautern das Problem der fehlenden
Anonymitat in Netzwerken und
beurteilen daraus abgeleitete
Konsequenzen fir ihr eigenes
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Lebensumfeld (IF5, A)

Wie werden Nachrichten verschliisselt?

- Beispiele zur Steganographie
- Skytale

- Céasar-Verschlisselung

- Vigenere-Verschlisselung

Die Schulerinnen und Schiler

codieren und decodieren Daten mithilfe
eines vorgegebenen Verfahrens oder
im Rahmen einer Anwendung (IF1,
MI),

interpretieren Daten in
unterschiedlichen Darstellungsformen
hinsichtlich der dargestellten
Information (IF1, DI),

begriinden die Auswabhl einer
geeigneten Darstellungsform fur Daten
im Kontext einer konkreten
Problemstellung (IF1, A)

Literatur:

- Singh, Simon; CODES; Hanser; ISBN
3-446-20169-6

- Gallenbacher, Jens; Abenteuer
Informatik; Elsevier; ISBN 978-3-8274-
2965-0, http://www.abenteuer-
informatik.de

- Beutelspacher, Albrecht; Kryptologie;
Vieweg; ISBN 978-3-8348-0253-8

Wie werden Nachrichten entschliisselt?

- Haufigkeitsauszahlung
- Sprachabhangigkeit der
Haufigkeitsauszahlung

Die Schulerinnen und Schiler

testen die Sicherheit einfacher
Verschlisselungsverfahren (IF5, A)

Moderne E-Mail-Verschliusselung

- Schlussel-Paar aus privatem und
offentlichem Schlussel
- Asymmetrie des Verfahrens

- Anwendung des Verfahrens tber einen
E-Mail-Provider oder geeignete E-Mail-

Clients

Die Schulerinnen und Schiler

erlautern das Recht auf informationelle
Selbstbestimmung und Mdglichkeiten
zur Umsetzung (IF5, A)

Hinweis:

- Einige E-Mail-Provider bieten
verschlusselte E-Mail-Kommunikation
im Browser an.

Lernzielkontrolle: Klassenarbeit
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http://www.abenteuer-informatik.de/
http://www.abenteuer-informatik.de/

UV 9.4 Der Blick in die Glaskugel - Simulation und Prognose mit Hilfe einer Tabellenkalkulation

Leitfragen: Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:
e Was leistet eine Tabellenkalkulation fur die Zukunftspla- ¢ Anwendung komplexerer Formeln mit relativer Adressierung
nung? e Visualisierung mit Tabellen und Diagrammen
e Tabellenkalkulation als Modellbildungs- und Simulations-
werkzeug

e Wachstumsmodelle
¢ Vergleich mit anderen Modellbildungswerkzeugen
e Bedeutung von Prognosen fur die Zukunftsforschung

e Chancen und Risiken bei der Nutzung von Simulationssys-
temen

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Im Gegensatz zur ersten Auseinandersetzung mit der Tabellenkalkulation wenden die Schilerinnen und Schiler die Tabellenkalkulati-
on in diesem UV nicht zur Erfassung und Analyse vorliegender Datenbestédnde sondern zur Simulation und Modellbildung an. Es liegen
nicht von vornherein alle zu bearbeitenden Daten vor, sondern die TK erzeugt aus Anfangsdaten nach einer Berechnungsvorschrift
selbst neue Daten. Sie erfahren dabei, dass sich dieselbe Software flr grundsatzlich sehr unterschiedlichen Aufgaben einsetzen lasst.

Dabei soll in diesem UV auch deutlich werden, dass Simulationen Interpretationsspielraume offen lassen. So lassen Prognosen uber
Kapitalanlagen bei fest verzinslichen Anlagen oder der radioaktive Zerfall einer Substanz relativ wenig Interpretationsspielraum zu. Dem
hingegen sind langfristige Prognosen Uber die Bevolkerungsentwicklung in einem Land oder auf der Erde auch von Parametern abh&n-
gig, die nicht direkt in die Simulation eingehen.

Ziel dieses UV ist es, Schilerinnen und Schiiler selbstandig Simulationen zu verschiedenen Themen mit der TK durchfihren zu lassen.
Dabei ist ein sicherer Umgang auch mit komplexeren Formeln in der TK unabdingbar. Nattrlich werden auch die Kenntnisse aus dem UV
»Ab in die Zelle — Berechnungen und Darstellung von Daten mit der Tabellenkalkulation“ weiter gefestigt. Der Fokus liegt aber nicht mehr
auf dem technischen Umgang mit der TK.

Die Kooperation mit anderen Fachern bietet sich in diesem UV besonders an, da Simulationen in Mathematik, Naturwissenschaften
und Gesellschaftswissenschaften allgegenwartig sind. So ist es mdglich in diesem UV durch einen nahezu spielerischen Zugang ein fri-
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hes Verstandnis fur den Verlauf von Exponentialfunktionen zu erreichen und Unterschiede zwischen linearem und exponentiellem
Wachstum aufzuzeigen. Besonderes Gewicht liegt dabei auf der graphischen Darstellung der Daten und der Interpretation der Graphi-
ken.

Die Informatik liefert zu diesem Zweck aber auch Werkzeuge mit einer komplett anderen Oberflache. Reine Modellbildungswerkzeuge
(Dynasys, Stella ...) stellen das Denkmodell starker in den Vordergrund. Es ist aber nicht zwingend erforderlich, die Schulerinnen und
Schdler in die Bedienung dieser Modellbildungssoftware einzufiihren. Sinnvollerweise bildet den Abschluss des UV eine Demonstration
mit Hilfe einer Modellbildungssoftware durch die Lehrerin oder den Lehrer und eine abschlieende Diskussion Uber den unterschiedli-
chen Modellzugang und die Vor-/Nachteile der verwendeten Werkzeuge.

Dieses UV ist zeitlich kirzer eingeplant als das erste UV mit der TK, da die Einfihrung in den technischen Umgang entfalit.

Zeitbedarf: 12 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene Vorhabenbezogene Absprachen /
konkretisierte) Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
Einstieg TK-Programme:
Die Schilerinnen und Schler
- Entwicklung einer Tabelle zum Sparen , , |- MSExcel
mit der Spardose / Ratensparen ohne - cpdleren und decodieren Daten mlthl!fe - Libre Office Calc
Beriicksichtigung von Zinsen eines vorgggebenen Verfahrens oder im o
_ Graphische Darstellung, Interpretation .Rahmen. einer Anwendung (IF1,Ml), . Anwendungsbeispiele:
des Graphen - interpretieren Daten in
unterschiedlichen  Darstellungsformen | -  Fillen eines Wasserbehalters,
Erstellung von Prognose-Tabellen hinsichtlich der dargestellten | - Sparen mit/ohne Verzinsung,
Information (IF1, DI), - Abkihlung einer hei3en Flussigkeit,
_ TK als Werkzeug fir Prognosen - ide_ntifizieren im Anwendungskontext - radioal_<tiver Zerfall,
_ Operationen auf Daten / Rechnen mit Objekte, benennen deren - Bakterienvermehrung,
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komplexen Formeln

- Kopieren von Formeln

- rel./abs. Zellbezlge

- Erstellung von Diagrammen

- Auffinden des Wachstumsparameters
Zu einem vorgegeben Datensatz

- Beurteilung der Stabilitat /
Empfindlichkeit eines Modells in
Abhangigkeit der Simulationsparameter

- Interpretation und Vergleich der
Berechnungsergebnisse zu ahnlichen
Ausgangsproblemen

- Anwendung von TK in Wissenschaft
und Technik

Eigenschaften sowie deren Aufgaben
und stellen diese in einer geeigneten
Form dar (IF1, DI)

- begriinden die Auswabhl einer
geeigneten Darstellungsform fir Daten
im Kontext einer konkreten
Problemstellung (IF1, A),

- erlautern und verwenden grundlegende
Operationen fur den Zugriff auf
strukturierte Daten (IF1, MI),

- Bevolkerungswachstum,

- Geburten-/Sterberaten

- Ausbreitung einer Infektionskrankheit,

- Kredittiigung (zinsloses/verzinsliches
Darlehen)

- Zinsertrage vs. Inflation

Vergleich mit einem Simulationsprogramm

- Nachbildung einer bekannten
Simulation in einem
Simulationsprogramm

- Klarung der Begriffe Zustandsgrofie,
Zustandsanderung, Zwischengrol3e

- Berechnung der Simulationsergebnisse

- Anderungen an ZustandsgréRen /
Parametern

- Vergleich TK und Simulationsprogramm

Die Schulerinnen und Schiler

- wahlen geeignete Werkzeuge zur
Losung gegebener Problemstellungen
aus (IF4, A),

Software

- Dynasys (http://www.hupfeld-
software.de/)

- Stella (https://insightmaker.com/)

- Powersim (http://www.powersim.com/)

Anmerkung:
Die Ergebnisse von Simulationen mit Tabel-

lenkalkulationen und Modellbildungssoft-
ware weisen leichte Unterschiede auf, da
die Berechnungen mit der TK in diskreten
Schritten und in der Simulationssoftware mit
einem stetigen Modell erfolgen.
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http://www.hupfeld-software.de/pmwiki/pmwiki.php?n=Main.Dynasys
http://www.hupfeld-software.de/pmwiki/pmwiki.php?n=Main.Dynasys
https://insightmaker.com/

Abschlussprojekt:

- arbeitsteilige Planung und Durchflihrung
unterschiedlicher Simulationen mit der
Tabellenkalkulation

- gruppenweise Vorstellung der
Ergebnisse

Beispiele:

- spezielle Wachstumsberechnungen
- Kredittiigung mit Dokumentation

Lernzielkontrolle: Vorstellen von Simulationsergebnissen / Einsatzszenarien von Simulationssoftware
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UV 10.1 Jager und Sammler — Wie werden Datensammlungen systematisch angelegt und verwaltet?

Leitfragen: Ausschéarfung der Inhaltsschwerpunkte:

e Wie werden groRe Datenmengen gesammelt und ausge- | ¢ Einsatz von Datenbanken
wertet? e Wege der Gewinnung und Weitergabe personlicher Daten

o Fallbeispiele mdglicher Formen des Datenmissbrauchs unter
Bertcksichtigung der rechtlichen Rahmenbedingungen bewer-
ten

e Modellierung (Daten, Informationen und Modelle)

e Aufbau einer einfachen Datenbank (Tabelle: Schlissel, Sche-
ma, Datensatz, Datenfeld, ...)

e Objekte in einer Datenbank identifizieren

e Datensatze sortieren und filtern

Abfragen erstellen (iber Masken, Assistenten oder SQL) und

darstellen (Termdarstellung)

Syntax und Semantik von SQL-Anweisungen

Entitaten (Attribute, Datentyp, Primarschlissel, Schreibweise)

Redundanz, Anomalie und Konsistenz

Beziehungen zwischen Tabellen/Abfragen erstellen (Bezie-

hungstypen)

Entwicklung eines graphischen Datenmodells (ER-Modell)

e Abschlussprojekt: Erstellung einer Schilerdatenbank unter Be-
ricksichtigung rechtlicher Aspekte der Veroffentlichung

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
In diesem Unterrichtsvorhaben erlernen die Schilerinnen und Schiler den zielorientierten Umgang mit Datenbanksystemen. Unter Be-
ricksichtigung des Schulschwerpunktes ,Berufsvorbereitung” und in Ricksprache mit dem Schultrdger hat sich die Fachkonferenz auf
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den Einsatz von MS-Access geeinigt. Da dieses Programm nicht allen Schilerinnen und Schilern im h&auslichen Bereich zur Verfiigung
steht, wird parallel der Umgang mit dem Programm LibreOffice-Base gelehrt.

Das Unterrichtsvorhaben gliedert sich in finf aufeinander aufbauende Unterrichtsbausteine:

Ausgehend von realen Datenbanken (z.B. der Schulbibliothek) lernen die Schilerinnen und Schiler zunéachst den mdglichen In-
halt und die Auswahlmdglichkeiten von Datenbanken kennen. Im Anschluss bietet sich ein Brainstorming an, bei dem die Schiile-
rinnen und Schuler ihr Vorwissen Uber ihnen bekannte Datenbanken zusammentragen konnen. Durch dieses Vorgehen erfahren
sie, dass Datenbanken flr sehr unterschiedliche Aufgaben eingesetzt werden.

Nach der Einfihrungsphase erlernen die Schulerinnen und Schuler den Aufbau und die Erstellung einfacher Datenbanken (Tabel-
len) kennen. Sie vergleichen ihr bisher erworbenes Wissen tber Objekte aus der Objektorientierung mit den Eigenschaften von
Entitaten relationaler Datenbanken.

Die verschiedenen Mdglichkeiten zur Erstellung von Abfragen (Assistent, Maske, SQL) sollen in Grundziigen vorgestellt werden,
so dass die Schilerinnen und Schuler die fir ihre Lernvoraussetzungen angemessene Methode zur Bearbeitung der gestellten
Aufgaben wahlen kénnen. Interessierte Schilerinnen und Schiiler sollten zusétzlich die Mdglichkeit erhalten, den Umgang mit
SQL mit geeignetem Material selbststandig zu erarbeiten.

Im nachsten Modul liegt der Fokus auf der Planung einfacher Datenbanken. Die nétigen Voruberlegungen und deren grafische
Darstellung sollen dabei besonders trainiert werden.

Im Baustein ,Datenschutz und Datensicherheit” sollen die Schilerinnen und Schuler die Mdglichkeiten des Datenmissbrauches
und die rechtlichen Grundlagen im Bereich personenbezogener Daten erarbeiten. Die Auswahl von Fallbeispielen sollte nach
Maglichkeit tagesaktuelle Themen einbeziehen, so dass die Schilerinnen und Schiiler im Umgang mit personenbezogenen Daten
(ihrer eigenen und der anderer Personen) sensibilisiert werden.

Den Abschluss bildet eine Projektarbeit, bei deren Themenfindung die Schilerinnen und Schuler einbezogen werden.

Vor Beginn sollte eine verbindliche Form der Dokumentation vereinbart werden.

Die in diesem Unterrichtsvorhaben ausgewahlten Unterrichtsinhalte sind sehr umfassend und deren Erarbeitung benétigt einen genu-
gend groRRen Zeitrahmen. Es wird daher bewusst auf die Erstellung von Formularen, Berichten, Makros und Modulen verzichtet.

Zeitbedarf: 21 Std.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

Einstieg

- Was sind Datenbanken und
Datenbanksysteme?

- Einsatz von Datenbanken in der
Realitat

Beispiel:
Besuch der Schulbibliothek (Erkunden der
Datenbank: Daten, Abfragemdglichkeiten)

Methodenbeispiel aus dem Schulschwer-
punkt ,Lernen lernen - Methodentraining*:
Informationen sammeln und ordnen —

Brainstorming, Clustering und Mind Map-

ping

Einfache Datenbanken nach Vorgaben
anlegen

- Aufbau einer einfachen Datenbank
(Tabelle: Schltissel, Schema,
Datensatz, Datenfeld, Datentyp)

- Objekte in Tabellen identifizieren

- Neue Datentabellen anlegen

- Datensétze sortieren und filtern

- Abfragen erstellen (Entwurfsansicht
und SQL), darstellen (Termdarstellung)
und anpassen

- Eindeutige Identifizierung von
Datensatzen (Entitaten: Attribute,

Die Schulerinnen und Schiler

- identifizieren im Anwendungskontext

Objekte, benennen deren
Eigenschaften sowie deren Aufgaben
und stellen diese in einer geeigneten
Form dar (IF1, DI)

- erlautern und verwenden elementare

Datentypen im Kontext einer
Anwendung (IF1, A),

- erschlieRen sich die Funktionsweise

ausgewabhlter neuer Anwendungen und
Informatiksysteme selbststandig (IF4,
DI)

Datenbank-Programme:
e MS-Access
e LibreOffice-Base

Hinweis zur individuellen Férderung:

- Inneren Differenzierung durch
Zulassen verschiedener Mdglichkeiten
der Abfrageerstellung (Assistent,
Maske, SQL)

- Schulerzentrierung unter Nutzung
dafur geeigneter Werkzeuge, z. B.
Portfolio, Gruppenbildung,
Stationenlernen
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Datentyp, Primarschlissel,
Schreibweise)

Bedeutung von Redundanzen,
Anomalien und Konsistenzen
Beziehungen zwischen Tabellen
(Beziehungstypen)

erlautern und verwenden
grundlegende Operationen fir den
Zugriff auf strukturierte Daten (IF1, M),
stellen Problemlésungen in einer
geeigneten
Dokumentenbeschreibungssprache,
Abfragesprache oder
Programmiersprache dar (IF3, Ml)

Einfache Datenbanken planen

Objekte und ihre Beziehung darstellen
(Objekt-, Klassendiagramme,
Beziehungen zwischen den
Diagrammen)

Einfuhrung in die Grundstrukturen der
Modellierung (Daten, Informationen
und Modelle)

Entwicklung eines grafischen Modells
fur eine Datenbank entwerfen (ER-
Modell)

Datenbankmodelle in Tabellen
ubersetzen

Die Schulerinnen und Schiler

entwerfen einfache relationale Modelle
und realisieren diese mit einem
Datenbanksystem (IF1, Ml),
interpretieren Daten in
unterschiedlichen Darstellungsformen
hinsichtlich der dargestellten
Information (IF1, DI)

begrinden die Auswahl einer
geeigneten Darstellungsform fiir Daten
im Kontext einer konkreten
Problemstellung (IF1, A),

wahlen geeignete Werkzeuge zur
Losung gegebener Problemstellungen
aus (IF4, A)
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Abschlussprojekt:

- Arbeitsteilige Planung und Erstellung
einer Datenbank unter
Berucksichtigung rechtlicher Aspekte
der Verdoffentlichung

- Vorstellung der Gruppen-Ergebnisse

Die Schulerinnen und Schiler

erfassen, organisieren und
strukturieren verschiedenartige Daten
und verarbeiten sie mit Hilfe geeigneter
Werkzeuge (IF1, DI).

Uberprufen rechtliche Aspekte der
Veroffentlichung selbst erstellter
medialer Produkte. (IF5, A),

Themenbeispiele:

- Leihbibliothek (Kunden, Artikel,
Ausleihzeiten, Verlangerung der
Ausleihzeit, Lieferanten, ...)

- Urlaubsreisen (Informationen tber
Reisebiros, Verkehrsmittel,
Fluggesellschaften, Unterkunft,
Freizeitmoglichkeiten, ...)

- Der intelligente Kihlschrank (Produkte,
Haltbarkeit, Lagertemperatur,
Mindestmengen, ...)

- Der glaserne Kunde (Name,
Geburtsdatum, Freunde, Wohnort,
gekaufte Produkte, bevorzugte
Lieferanten, ...)

Methodenbeispiel aus dem Schulschwer-

punkt ,Lernen lernen - Methodentraining*:

- Projektideen sammeln und ordnen -
Place Mate

- Dokumentation des individuellen
Lernfortschritts - Lerntagebuch

Lernzielkontrolle: Dokumentation und Vorstellung der Projektarbeit, Klassenarbeit
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UV 10.3 Vom Problem zum Modell - Computerprogramme mit System entwickeln

Leitfragen:

Wie ist die die im Unterricht textbasierte
Programmierumgebung aufgebaut?

Welche Schritte sollten bei der Programmierung eingehalten
werden?

Wie kann man testen,

Aufgabenldsung erzielt hat?

genutzte

ob man eine korrekte

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

Algorithmusbegriff, algorithmische Eigenschaften

Bezug zur Objektorientierung herstellen

Objekte mittels Klassen- und Objektdiagramme darstellen
vorgegebene Methoden nutzen

Anweisungen, Prozeduren und Sequenzen identifizieren
Struktogramme interpretieren und erstellen
Programmierung von Bedingungen, Schleifen, Verzweigun-
gen und eigenen Anweisungen

Komplexere Algorithmen in mehrere Operationen zerlegen
Algorithmen hinsichtlich ihrer Effizienz und L6sung der
Problemstellung prtfen

Analyse von Programmen

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
In diesem Unterrichtsvorhaben erlernen die Schilerinnen und Schiler Grundlagen des Programmierens und der Algorithmik auf der Ba-
sis einer textbasierten Programmiersprache, die fur informatiknahe Berufe grof3ere Praxisrelevanz hat. Zum Einstieg in eine solche Pro-
grammierumgebung hat sich die Fachkonferenz nach Ricksprache mit dem Schultrdger auf den Einsatz der Programmierumgebung

Robot Karol geeinigt.
Die Programmierumgebung Robot Karol gehort zur Gruppe der “Mini-Languages”. Dies sind Programmiersprachen, die bewusst tber
einen kleinen, tbersichtlichen Sprachumfang verfiigen. Die vereinfachte Sprache und die direkte Visualisierung des Programmcodes
erleichtern den Einstieg in die Algorithmik.

Das Unterrichtsvorhaben gliedert sich in vier aufeinander aufbauende Unterrichtsbausteine:
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Einfuhrung in den Algorithmusbegriff: Hierbei sollen die algorithmische Eigenschaften (Endlichkeit der Beschreibung, Eindeutig-
keit, Terminierung) mittels Beispielen aus der Lebenswelt der Schilerinnen und Schiler eingefihrt und Gberprift werden.
Vorstellung der Programmierumgebung (hier: Robot Karol): In einer kurzen Unterrichtssequenz sollen sich die Schilerinnen und
Schiler mit den verschiedenen Bestandteilen und Méglichkeiten der Programmierumgebung vertraut machen.

Die Schilerinnen und Schiiler erstellen erste einfache Programmcodes. Hierbei lernen sie den formalen Rahmen der Program-
mierung kennen und korrigieren die Programmcodes mithilfe der ausgegebenen Fehlermeldungen. Sie identifizieren die Objekte,
deren Attribute und Methoden und stellen die Ergebnisse in Form von Klassen- bzw. Objektdiagrammen dar.

Lineare Programmestrukturen: In diesem Unterrichtsbaustein sollen die Schilerinnen und Schiiler vorgegebene lineare Algorith-
men beschreiben und mittels Struktogrammen darstellen. Vertiefend werden hier die Begriffe Anweisungen, Prozeduren und Se-
guenzen eingefihrt. Abschlie3end setzten die Schilerinnen und Schuler ihr neu erworbenes Wissen in eigenen kleinen Program-
men um, korrigieren Fehler mithilfe der Fehlermeldungen und erstellen passende Struktogramme

Komplexere Programmstrukturen: Dieser Unterrichtsbaustein beansprucht den grof3ten zeitlichen Umfang. Die Schilerinnen und
Schiler interpretieren komplexere Programmcodes und Struktogramme. Sie entwerfen und testen Programmcodes mit Schleifen,
Verzweigungen, Bedingungen und eigenen Anweisungen. Abschliel3end stellen sie diese Programme mittels geeigneter Strukto-
grammen dar. Gruppenteilig werden komplexere Algorithmen bearbeitet und dabei die Vorteile der Zerlegung erarbeitet.

Da sich zur Umsetzung dieses Unterrichtsvorhabens auch andere Programmierumgebungen anbieten, bleibt es der Lehrkraft freigestellt
eine andere Umgebung auszuwahlen. Der Einsatz und die nétigen Installationen im Schulnetzwerk bedurfen aber zwingend einer Ab-
sprache mit der Fachkonferenz und dem Schultrager.

Als Fortfihrung fur interessierte Schilerinnen und Schiler am Ende der Klasse 10 bietet sich ein Projekt zur Programmiersprache Java
mit Java Karol an.

Zeitbedarf: 21 Std.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

Algorithmusbegriff:

- Handlungsablaufe aus der Lebenswelt
der Schulerinnen und Schuler sammeln
und beschreiben.

- Durch Analyse ausgewahlter Algorith-
men grundlegende Strukturen erken-
nen.

- Prazisierung des Algorithmusbegriffes.

- Entwicklung einfacher Handlungsvor-
schriften zur Lésung alltagsbezogener
Problemstellungen.

Die Schulerinnen und Schiler

Uberprufen algorithmische Eigenschaf-
ten (Endlichkeit der Beschreibung, Ein-
deutigkeit, Terminierung) in Handlungs-
vorschriften (IF2, A),

Material:

- Informatik ohne Stecker: Modul 2 — Al-
gorithmen
http://www.troeger.eu/unplugged

Vorstellung der Programmierumgebung
(Robot Karol):

erforschen.
- Objekte identifizieren.

gramme.

Den Aufbau der Programmieroberflache
Bezug zur Objektorientierung herstellen.

Darstellung als Objekt- und Klassendia-

Die Schulerinnen und Schiler

- identifizieren im Anwendungskontext

Objekte, benennen deren Eigenschaf-
ten sowie deren Aufgaben und stellen

diese in einer geeigneten Form dar (IF1,

DI),

stellen die Merkmale als Attribute und
Methoden in einem Klassendiagramm
dar (IF1, DI).

Programmdownload und Unterrichtsmate-
rial:
https://www.mebis.bayern.de/karol/
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Lineare Programmstrukturen:

Erarbeitung der vorhandenen Methoden
in kleinen Programmen.

Vorgegebene Algorithmen mit eigenen
Worten beschreiben.

Anweisungen, Prozeduren und Se-
guenzen identifizieren.

Darstellung der Programmcodes als
Struktogramm.

Interpretation verschiedener Strukto-
gramme.

Umsetzung von Struktogrammen in
Programmcodes.

Die Schulerinnen und Schiler

codieren und decodieren Daten mithilfe
eines vorgegebenen Verfahrens oder im
Rahmen einer Anwendung (IF1, Ml),
Interpretieren Daten in unterschiedli-
chen Darstellungsformen hinsichtlich
der dargestellten Information (IF1, DI),
setzen einen Algorithmus, der in einer
formalen Darstellung vorliegt, in eine
Programmiersprache um (IF2, MI).

Komplexere Programmstrukturen:

Anweisung, Sequenz, Schleife und Ver-
zweigung als elementare Kontrollstruk-
turen.

Erweiterung der Struktogramme durch
die Elemente Anweisung, Sequenz,
Schleife und Verzweigung

Entwurf eines Algorithmus unter zielge-
richteter Verwendung der elementaren
Kontrollstrukturen.

Programmierung von Bedingungen
(Wenn Dann ..., Solange bis ...)
Komplexere Algorithmen in mehrere
Operationen zerlegen, um z. B. Teillo-

Die Schulerinnen und Schiler

kommentieren, modifizieren und ergan-
zen Quelltexte von Programmen nach
Vorgaben (IF2, MI),

stellen Algorithmen in verschiedenen
Repréasentationen dar (IF2, DI),
erlautern wiederkehrende Teilalgorith-
men in verschiedenen Anwendungsge-
bieten (IF2, A),

entwerfen, implementieren und testen
Algorithmen auch unter Verwendung
des Variablenkonzeptes (IF2, MI),
beurteilen die Problemangemessenheit
verwendeter Algorithmen (IF2, A),
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sungen wiederzuverwenden.

- Uberprifung, ob eine Implementierung
die Problemstellung I6st.

- Vergleichen von Algorithmen hinsicht-
lich ihrer Effizienz.

interpretieren Fehlermeldungen bei der
Arbeit mit Informatiksystemen und nut-
zen sie produktiv (IF2, MI).

Lernzielkontrolle: Dokumentation und Vorstellung der Projektarbeit, Klassenarbeit
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UV 10.5 Das Internet der Dinge - Allgegenwartige Informationstechnologien

Leitfragen:

e Wie wird unser Alltag durch allgegenwartige
Informationstechnologien jetzt und in Zukunft gepragt?

e Welche typischen Funktionalitaten und technischen
Grundlagen nutzen computergestitzte Alltagsgegenstande?

e Welche rechtlichen Aspekte werden bei der Nutzung allge-
genwatrtiger Informationstechnologien beruhrt?

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

Intelligente Gegenstéande im taglichen Leben — Protokolle tagli-
cher Computerbegegnungen im Tagesablauf

Analyse und Beschreibung einiger beispielhafter Elternarbeits-
platze

Sammlung und Beschreibung von computerfreien Bereichen
Sammlung und Diskussion zu mdglichen Entwicklungstenden-
zen und Zukunftsperspektiven durch IT

Versuche der Begriffsbestimmung ,smarter” Technologien —
Anwendungsbereiche, Vergleich traditioneller, mobiler, alles
durchdringender und allgegenwartiger IT

Uberblick zu RFID-Systemen, Sensoren und Sensornetzen,
wearable-computing

ein- und zweidimensionale Codierungen (Bar- und QR-Codes)
Diskussion von Chancen, Gefahren und Risiken am Beispiel
konkreter Anwendungen und Fallbeispielen

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der Alltag der Schulerinnen und Schuler ist schon jetzt und wird in Zukunft noch starker gepragt durch die Begegnung mit Computer-
technik in den unterschiedlichsten Bereichen. Diese Phanomene werden unter den Schlagworten ,Pervasive Computing” (engl. pervasi-
ve = durchdringend), ,Ubiquitous Computing® (engl. ubiquitous = allgegenwartig) und ,Das Internet der Dinge* zusammengefasst — die
Computertechnik und die Informationsverarbeitung sind nicht mehr auf einzelne Anwendungen beschrankt, sondern allgegenwaértig und
durchdringen das normale Leben so sehr, dass sie schon jetzt vielfach gar nicht mehr richtig wahrgenommen werden.

Gerate und neue mobile Anwendungen nutzen immer starker Internetdienste, sie erledigen Aufgaben eigenstandig, reagieren auf gean-
derte Situationen, vernetzen sich sogar miteinander und tauschen Informationen aus, ohne dass man das direkt steuert oder mitbe-

kommt.
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In diesem Zusammenhang spielen u.a. Sensoren und die Radio Frequency ldentification, kurz RFID, eine Rolle, durch die eine berih-
rungslose Reaktion und Kommunikation mdglich wird. Durch diese auf den ersten Blick sehr nitzlichen Szenarien ergeben sich aber
Probleme beziiglich des Datenschutzes und der Privatsphare, da es personlich schwierig bis nahezu unmaoglich ist, die Kontrolle tGber
dabei hinterlassene Datenspuren zu behalten.

Schon die hier genannten Begriffe mit ihrer Tiefe machen die Komplexitat der Thematik deutlich. Die Fachkonferenz hat dennoch be-
schlossen, einen ersten Einstieg in die Thematik fir diese Altersstufe vorzusehen, auch wenn nur ein mehr tberblicksmafiges Anreil3en
maoglich ist. Ausgehend von der direkten Betroffenheit der Schilerinnen und Schuler im Alltag, durch Befragung ihrer Eltern/Familie und
Erganzungen durch typische Fallbeispiele werden Berthrungen mit allgegenwartiger Computertechnologie, Veranderungen am Arbeits-
platz und Vermutungen zur zukiinftigen Entwicklung zusammengestellt. Uber die Begriffsklarung zu sogenannten ,smarten” Technolo-
gien werden exemplarisch dahinterstehende technische Grundlagen wie ein-und zweidimensionale Codierungen, Sensortechnik und
RFID angesprochen. Uber weitere Fallbeispiele werden Chancen, Gefahren und Risiken allgegenwértiger Computertechnologien aufge-
zeigt.

Zeitbedarf: 12 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene |Vorhabenbezogene Absprachen
konkretisierte) Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

Die Schulerinnen und Schtler Die Schilerinnen und Schiiller dokumentie-

- Intelligente Gegenst_gn_de im taglichen |- erlautern unterschiedliche Dienste im ren hier protokollartig ihre taglichen ,Be-

Leben - Protokolle taglicher Computer- Internet (IF4,KK), .. L o

b i T blauf hlieR ich die Funkti . gegnungen® bzw. die ihrer Familienange-

egegnungen im Tagesablau - ersc |e__ﬁ|rt1 sich die Aun |odnswe|se . hérigen mit Computertechnik in Tabellen
i . . . ausgewaniter neuer Anwenaungen und 1,4 wr4sentieren (Prasentation, HTML-
- Analyse und Beschreibung einiger bei- Informatiksysteme selbststandig (IF4, : -
: s Seite u.a.) diese.
spielhafter Elternarbeitsplatze DI),

- beschreiben an Fallbeispielen Interes- |Bereiche mit besonderer Prasenz werden
herausgestellt und festgehalten. Es wird
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Sammlung und Beschreibung von
computerfreien Bereichen

Sammlung und Diskussion zu magli-
chen Entwicklungstendenzen und Zu-
kunftsperspektiven durch IT

sen derjenigen, die die Entwicklung von
Informatiksystemen vorantreiben, und
bewerten sie im Hinblick auf Individu-
um, Gesellschaft und Arbeitswelt (IF5,
A),

- beschreiben zukinftige Entwicklungs-

maoglichkeiten von Informatiksystemen
und deren Auswirkungen auf Berufsfel-
der soziale Interaktion und Freizeitge-

staltung (IF5, KK).

begrindet, warum Computertechnik gera-
de in diesen Bereichen stark eingebettet
ist, eine Ubersicht itiber Anwendungsge-
biete allgegenwartiger Computertechnik
wird zusammengetragen. Es werden
exemplarisch Anwendungsgebiete be-
schrieben, fur die ein Wegfall der Compu-
teruntersttitzung undenkbar geworden ist
bzw. die durch Computereinsatz erst er-
maoglicht wurden.

Versuche der Begriffsbestimmung
.Ssmarter* Technologien — Anwen-
dungsbereiche, Vergleich traditioneller,
mobiler, alles durchdringender und all-
gegenwartiger IT

Die Schilerinnen und Schiler

- erlautern verschiedene Kenngrof3en

von Hardwarekomponenten (IF4, A),

- bewerten Informatiksysteme auf Grund

ihrer Kenngrol3en bezuglich ihrer Eig-
nung zur Erfullung vorgegebener An-
forderungen (IF4, A),

- erlautern unterschiedliche Dienste im

Internet (IF4, KK).

Untersuchung von Fallbeispielen in Grup-
penarbeit leiten zu den ,smarten” Techno-
logien Uber. Erklarungen zu den Begriffen,
.smarte” Technologien, pervasive und
ubitquitouse Informationstechnologie kon-
nen die Schuler in Partnerarbeit Uber das
Internet vorbereiten und prasentieren.

Da der Begriff der ,smarten“ Technologie
aber sehr vielschichtig ist, kann vom Leh-
rer eine sehr griffig Erklarung tiber Smart
Objects ( englisch: intelligente Objekte),
als Objekte, die durch die Einbettung von
Informationstechnologien und Vernetzung
Uber Fahigkeiten verfugen, die tber ihre
ursprungliche Bestimmung hinausgehen,
eingebracht werden.

Zum Vergleich traditioneller, mobiler, alles
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durchdringender und allgegenwartiger IT
haben sich Beschreibungen von Zeitab-
schnitten bewahrt, die eine 1.Phase als
GroRrechner- oder Mainframe-Ara kenn-
zeichnen, in der viele Menschen an nur
einem Computer unter Zuhilfenahme von
Experten gearbeitet haben.

Die 2.Phase ist die PC-Ara in der ein
Mensch an einem Computer unter voller
Aufmerksamkeit arbeitet. Die Uber-
gangsphase der Internet-Ara, mit riesi-
gen Serversystem im Hintergrund und
einer riesigen Informationsflut, leitet
uber zur

3.Phase der UbiCom-Ara, in der sich vie-
le Rechner einen Menschen ,teilen” und
Dinge des tagl. Lebens verbunden wer-
den.

Uberblick zu RFID-Systemen, Senso-
ren und Sensornetzen, wearable-
computing

Die Schulerinnen und Schiler

- erschlielRen sich die Funktionsweise

ausgewabhlter neuer Anwendungen und
Informatiksysteme selbstandig (IF4, DI),

- beschreiben an Fallbeispielen Interes-

sen derjenigen, die die Entwicklung von
Informatiksystemen vorantreiben, und
bewerten sie im Hinblick auf Individu-
um, Gesellschaft und Arbeitswelt (IF5,
A).

Ausgehend von Diskussionen zu einfacher
Fallbeispiele, z.B. in denen der Tierarzt die
Katze mit einen Chip impft, Gber die Klei-
dungsstiicke mit RFID-Chips bis zu den
Disco-Besuchern in Spanien und England,
die Uber Chips in der Haut bargeldlos un-
terwegs sind, werden der Zweck, die zu-
gehdorigen Begriffe und technischen
Grundlagen knapp geklart und Chancen,
Gefahren und Risiken gegenibergestellit.
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Ein- und zweidimensionale Codierun-
gen (Bar- und QR-Codes)

Die Schilerinnen und Schiler

- interpretieren Daten in unterschiedli-
chen Darstellungsformen hinsichtlich
der dargestellten Information (IF1, DI),

- begrinden die Auswahl einer geeigne-
ten Darstellungsform fur Daten im Kon-
text einer konkreten Problemstellung
(IF1, A).

Die Schulerinnen und Schiler erhalten
den Auftrag eine Liste mit Bar- und QR-
Codes aus ihrem Umfeld zu erstellen. Sie
geben dazu Produkt oder Produktgruppe
und Zweck an und bewerten den ,Mehr-
wert“, der sich insbesondere aus dem QR-
Code ergibt. Aufbau und Zweck ein- und
zweidimensionaler Codes werden erlautert
und verglichen.

Diskussion von Chancen, Gefahren und
Risiken am Beispiel konkreter Anwen-
dungen und Fallbeispiele (z.B. Ver-
kehrswesen, Gesundheitswesen)

Die Schulerinnen und Schiler

bewerten Situationen, in denen persén-

liche Daten gewonnen und weitergege-

ben werden (IF5, A),

- erlautern das Recht auf informationelle
Selbstbestimmung und Mdglichkeiten
zur Umsetzung (IF5, A),

- benennen rechtliche Rahmenbedin-
gungen fur den Schutz personenbezo-
gener Daten (IF5, DI),

- erlautern das Problem der fehlenden

Anonymitat in Netzwerken und beurtei- |

lendaraus abgeleitete Konsequenzen
fur ihr eigenes Lebensumfeld (IF5 ,A).

Weitere Hintergrundinformationen zur Un-
terrichtsvorbereitung und Fallbeispiele zu
verschiedenen Anwendungsbereichen fin-
det man zum Beispiel in

den Entwurfen fir den Unterricht aus
dem Projekt ,Informatik im Kontext",
den im Auftrag der Bundesregierung
bzw. des Bundestages erstellten Tech-
nologieabschatzungsstudien zum
Ubiquitaren Computing (TAUCIS-
Studie, TAB-Bericht ,Auf dem Weg zum
Internet der Dinge"),

der sehr ausfuhrlich Handreichung von
Stefanie Muller ,Allgegenwartigkeit,
Allmachtsfantasien und Auswirkungen
in unserer heutigen Gesellschaft* Jena
2011.
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2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidakti-

schen Arbeit

Fachliche Grundsatze:

1)
2)
3)
4.

5.)

6.)

7)

8)

9.)

Der Unterricht orientiert sich am aktuellen Stand der Informatik.

Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitat und soll ermdégli-
chen, informatische Strukturen und GesetzmaRigkeiten in den aus-
gewahlten Problemen und Projekten zu erkennen.

Im Unterricht werden sowohl fir die Schule didaktisch reduzierte als
auch Informatiksysteme aus der Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.
Der Unterricht ist problemorientiert und knupft an die Interessen und
Erfahrungen der Schulerinnen und Schuler an.

Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorien-
tiert. Dazu beschéftigen sich die Schilerinnen und Schiler auch mit
aktuellen Informatiksystemen und deren weiterer Entwicklung, soweit
diese absehbar ist.

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

Der Unterricht fordert vernetzendes Denken und wird deshalb pha-
senweise fach- und lernbereichsubergreifend ggf. auch projektartig
angelegt.

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung sowohl an inner- als auch
an aulRerschulischen Lernorten wie z.B. den Kooperationsbetrieben.
Der Unterricht leistet einen wichtigen Beitrag zur Vorbereitung auf
Ausbildung und Beruf und zeigt informatikaffine Berufsfelder auf.



2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungs-
rickmeldung

Hinweis: Sowohl die Schaffung von Transparenz bei Bewertungen als
auch die Vergleichbarkeit von Leistungen sind das Ziel, innerhalb der ge-
gebenen Freirdume Vereinbarungen zu Bewertungskriterien und deren
Gewichtung zu treffen.

Auf der Grundlage von 8 48 SchulG sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans
Informatik hat die Fachkonferenz im Einklang mit dem entsprechenden
schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundsatze zur Leistungs-
bewertung und Leistungsriickmeldung beschlossen. Die nachfolgenden
Absprachen stellen die Anforderungen an das lerngruppenibergreifende
gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder dar.

Zu beachten sind bei allen Leistungsiuberprifungen die Vorgaben zur For-
derung der deutschen Sprache (,Forderung der deutschen Sprache®, 8 6
APO SI).

2.3.1. Verbindliche Absprachen im Beurteilungsbereich ,Schriftliche
Arbeiten*:

A. Arten und Aufbau der Schriftlichen Arbeiten

1. Die Anzahl der Schriftlichen Arbeiten im Wahlschwerpunkt Informatik
sind im Rahmen der Vorgaben der APO-S | fur den Wabhlpflichtbereich
| wie folgt festgelegt:

Jahrgangsstufe Arbeiten pro Schuljahr | Dauer (in U-Stunden)
7 6 bis zu 1
8 5 1
9 4 1
10 4 1

2. Die Verteilung der Arbeiten auf das Jahr ergibt sich aus der Lange der
Schulhalbjahre, Lage des Praktikums (Jg. 9), bzw. der Abschlussfahrt
und der Zentralen Prifung am Ende der Klasse 10.

3. Klassenarbeiten konnen mit einem theoretischen und einem
praktischen Anteil versehen werden.

4. Grundsatzlich ist es moglich pro Schuljahr eine Projektarbeit als
schriftliche Arbeit zu werten. Auch sind Facharbeiten als Ersatz fur
eine schriftliche Arbeit denkbar.




5. Projektarbeiten kénnen auch auf mehrere Unterrichtsstunden verteilt
angefertigt werden. Vorgaben hierzu werden je nach gestellter Arbeit
den Schulerinnen und Schilern mitgeteilt.

B. Bewertung der schriftlichen Leistungen

Die Arbeiten werden mithilfe eines Punkterasters bewertet. Aus den er-
reichten Punkteanteilen wird die Note nach folgendem Schema ermittelt.

Abstufungen bei der Notengebung:

ungend- | mangel- | ausrei- | befriedi-
Note gend haft chend gend gut sehr gut
Punkte- 0% - 25% - 50% - 64% - 79% - 92% -
anteil 24% 49% 63% 78% 91% 100%

2.3.2. Verbindliche Absprachen im Beurteilungsbereich . Sonstige

Leistungen im Unterricht":

1.

Die von allen Schilerinnen und Schilern verbindlich zu fiihrende
schriftiche Dokumentation (z. B. Arbeitsmappe oder Portfolio) wird
insgesamt zweimal pro Halbjahr bewertet.

Alle Schilerinnen und Schiiler erstellen in der Jahrgangsstufe 8 eine
eigene Prasentation, Webseite oder Beschreibung eines computer-
gestlitzten Arbeitsplatzes und halten einen Kurzvortrag im Umfang von
ca. 3-5 Minuten.

Alle Schilerinnen und Schuler prasentieren in den Jahrgangsstufen 9
und 10 jeweils einmal pro Jahrgang das Ergebnis einer durchgefihrten
Projektarbeit. Hierbei nutzen sie die im Informatikunterricht
erarbeiteten Prasentationswerkzeuge.

2.3.3. Verbindliche Instrumente der Leistungsuberpriifung:

Praktische Formen der Leistungsuberprifung

Beobachtungsbogen (Lehrkrafte)
Selbstbeobachtungsbogen (Schilerinnen und Schiler)
Bewertung von Einzel- und Gruppenarbeitsergebnissen

Schriftliche Arbeiten
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Projektdokumentation oder Facharbeiten als Ersatz einer
Klassenarbeit

Sonstige Leistungen

Mitarbeit im Unterricht

Praktische Arbeit und Ubungen am Rechner
Lernzielkontrollen

Beitrdge zu Projekt- und Gruppenarbeiten
Arbeitsmappe/Portfolio

Kurzvortrag

2.3.4. Ubergeordnete Kriterien der Leistungsiiberpriifung:

Die Bewertungskriterien fur eine Leistung missen den Schilerinnen und
Schilern transparent und klar sein. Die folgenden allgemeinen Kriterien
gelten sowonhl fur die schriftlichen als auch fir die sonstigen Formen der
Leistungsuberprifung:

A. Konkretisierte Kriterien:

Kriterien fur die praktische Form der Leistungsbewertung

Organisation von Arbeitsablaufen

Uberblick liber den jeweiligen Arbeitsstand und die Arbeitsaufteilung in
der Gruppe

Einhaltung zeitlicher Vorgaben

Organisation erforderlicher Nacharbeiten

Wahl geeigneter Software

Professionalitdt im Umgang mit Hard- und Software

. Kriterien fiurr die Uberprifung der schriftlichen Leistung

Klassenarbeiten / Projektdokumentation

— Angemessenheit und Korrektheit der Aufgabenbearbeitung
— Korrekte Nutzung informatikspezifischer Darstellungsformen
— Verwendung eingefiihrter Fachtermini und -sprache

— Entwicklung alternativer Losungsansatze
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C. Kriterien fur die Uberprufung der sonstigen Leistungen

e Arbeitsmappe/Portfolio

— Qualitat der schriftlichen Bearbeitungen: umfassend — eigenstandig
— ubersichtlich

— Vollstandigkeit: Deckblatt passend zum Thema — Trennblatter —
Gliederung — Arbeitsblatter — Datum — Seitennummerierung —
Quellenangaben

— AuReres Erscheinungsbild: Lesbarkeit — Uberschriften — Seitenrand
— Sauberkeit

— Weitere formale Kriterien: Punktlichkeit der Abgabe —
Rechtschreibung und Zeichensetzung

e Kurzvortrag

- Inhalt: Themenwahl in Absprache mit Lehrerin/Lehrer, sachliche
Korrektheit, Anwendung der Fachsprache, fachliche Souveranitat,
Quellennachweis

- Vortrag: motivierende Aufbereitung, Sprechweise (laut, langsam,
deutlich), freier Vortrag auf der Grundlage von Notizen oder
Karteikarten oder einer Prasentation, Vortragspausen mit Zeit fur
Fragen, Blickkontakt mit den Zuhotrern, Korperhaltung und
Kdrpersprache, Medieneinsatz (Tafelbild, Moderationswand, Folie,
...), abgerundeter Schluss, Handout, Zeitrahmen berucksichtigt

2.3.5. Grundséatze der Leistungsriickmeldung und Beratung:

Die Leistungsruckmeldung erfolgt in mundlicher und schriftlicher Form.

¢ Intervalle (Wann?)
- Quartalsfeedback oder als Erganzung zu einer schriftlichen
Uberprifung
e Formen (Wie?)
- Eltern-/Schilersprechtag
- Selbsteinschatzung der Schilerinnen und Schiler anhand
begrindeter Kriterien
- individuelle Lern-/Férderempfehlungen im Kontext einer schriftlich
zu erbringenden Leistung

In der Anlage sind Bewertungskriterien und Bewertungsbégen zu Teilbe-
reichen der sonstigen Mitarbeit angefuhrt. Diese Kriterien werden zuvor
den Schilerinnen und Schilern auch bekannt gemacht. (Siehe: Anlage
zur Leistungsbewertung)
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2.4 Lehr- und Lernmittel

Da die Blaise-Pascal-Gesamtschule zurzeit nicht tGber ein Lehrwerk ver-
fugt, in dem die beschlossenen Unterrichtsvorhaben ausreichend Bertck-
sichtigung finden, arbeiten die Lehrkrafte mit selbst zusammengestellten
Materialien. Diese befinden sich an zentraler Stelle (Fachschafts-
raum/Schulserver).

Anmerkung: Lernmittel fir das Fach Informatik sind pauschal zugelassen.
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3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsibergrei-
fenden Fragen

Die Fachkonferenz WP Informatik hat sich im Rahmen des Schulpro-
gramms flur einige zentrale Schwerpunkte entschieden, die vorrangig zu
folgenden fach- und unterrichtsibergreifenden Entscheidungen gefuhrt
haben.

Zusammenarbeit mit anderen Fachern

Die Blaise-Pascal-Gesamtschule entwickelt fir die Zusammenarbeit der
Facher eine Jahrgangspartitur. Diese wird in einem langfristigen Prozess
weiterentwickelt.

Kooperation mit den Fachern Deutsch und Mathematik findet bereits statt
(siehe Kapitel 1).

Ziel ist es, in Zukunft weitere Synergieeffekte mit anderen Fachern zu er-
reichen.

Zur Kooperation mit den Naturwissenschaften bieten sich die Themen-
bereiche Farbenlehre und Modellbildung und Simulation (z. B. radioaktiver
Zerfall) an.

Mit den Gesellschaftswissenschaften gibt es diverse Anknupfungspunk-
te bei der Auswertung von Umfragen oder gezielter Anwendung von Pra-
sentationstechniken. Schulerinnen und Schiler aus dem WP-Fach Infor-
matik kdnnen einerseits erlerntes Wissen an Praxisbeispielen anwenden
und umgekehrt wird der Informatik-Unterricht durch diese Praxisbeispiele
bereichert. Diese kénnen insbesondere bei der Auswahl und Bearbeitung
von Softwareprojekten beriicksichtigt werden und in einem hinsichtlich der
informatischen Problemstellung angemessenem Mal in den Unterricht
Eingang finden. Da im Inhaltsfeld ,Informatik, Mensch und Gesellschaft®
auch gesellschaftliche und ethische Fragen im Unterricht angesprochen
werden, soll eine mdgliche Zusammenarbeit mit dem Fach Gesellschafts-
lehre in einer gemeinsamen Fachkonferenz ausgelotet werden.

Projekttage

Alle zwei Jahre werden an der Blaise-Pascal-Gesamtschule Projekttage
angeboten. Die Fachkonferenz Informatik bietet in diesem Zusammen-
hang mindestens ein (fachtbergreifendes) Projekt fur Schuilerinnen und
Schiler der Jahrgangsstufen 8 und 10 an.
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Unterrichtsgange

Um den Praxisbezug des Faches zu verdeutlichen, wird ein jahrlicher Un-
terrichtsgang angestrebt, der einen direkten Bezug zu einem aktuellen
Unterrichtsvorhaben hat.

Mogliche Ziele sind die DASA, die FH Dortmund und das Heinz Nixdorf
MuseumsForum. Die aul3erunterrichtliche Veranstaltung wird im Unterricht
vor- und nachbereitet.

Anbindung an das Schulprogramm

Der Schulprogrammschwerpunkt ,sprachsensibler Fachunterricht* wurde
an einem schulinternen Fortbildungstag von allen Kolleginnen und Kolle-
gen der Schule gemeinsam bearbeitet. Mit Hilfe von externen Moderato-
rinnen und Moderatoren wurde an fach- und unterrichtsiibergreifenden
Methoden zur Férderung der deutschen Sprache in allen Fachern ge-
arbeitet sowie Arbeitsmaterialien konzipiert, die direkt in den Fachern ein-
setzbar sind. Die deutsche Sprache wird dabei verstanden als ,Schlissel*
fur einen gelingenden Fachunterricht. Das Fach Informatik hat hierzu ins-
besondere Anregungen aufgegriffen, die Uber sprachliche Satzbausteine
die Begriffsbildung aller Lernenden fordern sollen. Die Kompetenzbereiche
LArgumentieren”, ,Kommunizieren und Kooperieren und Themen aus
dem Inhaltsfeld ,Informatik, Mensch und Gesellschaft* im Fach WP Infor-
matik sind dazu besonders geeignet, und zwar sowohl in mindlich ge-
pragten als auch in schriftlichen und praktischen Bereichen des Fachs.

Fortbildungskonzept

Kollegiumsintern fihren Kolleginnen und Kollegen zudem regelmaf3ig im
Rahmen des schulischen Gesamt-Fortbildungskonzepts einmal im Jahr
Fortbildungen zu speziellen Themen durch, z. B. zum Lernen mit digitalen
Medien, dem Umgang mit neuen Lehrplanen, zum Umgang mit neuen
technischen Geréten etc. Auf diese Weise bilden sich die Kolleginnen und
Kollegen im Fachbereich Informatik fort und konzipieren weitere konkreti-
sierte Unterrichtsvorhaben und Materialien, die dann im Fachunterricht
Informatik oder auch fachibergreifend eingesetzt werden kdnnen.

Einbindung in den Ganztag

Im Rahmen eines umfassenden Ganztagskonzepts bringt sich das Fach
Informatik wie folgt ein: Die Informatik-Raume der Schule werden fur Pra-
sentationen genutzt. Hier werden Recherchen in anderen Unterrichtsfa-
chern durchgefiuhrt. Da die Raume mit professioneller Prasentationstech-
nik ausgestattet sind, eignen sie sich besonders fir die Prasentation von
Arbeitsergebnissen in allen Fachern. Weiterhin werden Arbeitsgemein-
schaften zu unterschiedlichen Themen aus mehreren Fachern im Bereich
der Ubermittagsbetreuung angeboten.

89



4 Qualitatssicherung und Evaluation

Das schulinterne Curriculum stellt keine starre Grof3e dar, sondern ist als
.lebendes Dokument* zu betrachten. Dementsprechend sind die Inhalte
stetig zu Uberprifen, um ggf. Modifikationen vornehmen zu kénnen. Die
Fachkonferenz versteht sich als professionelle Lerngemeinschaft (PLG)
und tragt durch diesen Prozess zur Qualitdtsentwicklung und damit zur
Qualitatssicherung des Faches bei.

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von schriftlichen Leistungsuber-
prufungen in Fachdienstbesprechungen und eine regelmafige Erdrterung
der Ergebnisse von Leistungsuberprifungen wird ein hohes Maf3 an fach-
licher Qualitatssicherung erreicht.

Das schulinterne Curriculum wird als Ergebnis dieser Fachgruppendiskus-
sionen weiterentwickelt und neuen Erfordernissen bezuglich der Kompe-
tenzorientierung und der aktuellen Entwicklung der Fachwissenschaft so-
wie der gesellschaftlich genutzten Informatiksysteme angepasst.
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Evaluation des schulinternen Curriculums

Zielsetzung: Das schulinterne Curriculum stellt keine starre Grél3e dar, sondern ist als ,le-
bendes Dokument* zu betrachten. Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu Uberprifen,
um ggf. Modifikationen vornehmen zu kénnen. Die Fachkonferenz versteht sich als profes-
sionelle Lerngemeinschaft (PLG)" und tragt durch diesen Prozess zur Qualitatsentwick-
lung und damit zur Qualitatssicherung des Faches bei.

Prozess: Der Prifmodus erfolgt jahrlich. Zu Schuljahresbeginn werden die Erfahrungen des
vergangenen Schuljahres in der Fachschaft gesammelt, bewertet und eventuell notwendige
Konsequenzen formuliert. Der vorliegende Bogen wird als Instrument einer solchen Bilanzie-
rung genutzt.

Kriterien Ist-Zustand | Anderungen/ Wer Bis
Auffallig- Konsequen- (Verantwort- | \wann
keiten zen/ lich) (zeitrah-

Perspektivpla- men)
nung

Funktionen

Fachvorsitz

Stellvertreter

Sonstige Funktionen

(im Rahmen der schulprogrammatischen facher-
Ubergreifenden Schwerpunkte)

Ressourcen

perso- | Fachlehrer/in

nell fachfremd
Lerngruppen
Lerngruppengrof3e

raum- Fachraum

lich Bibliothek
Computerraum
Raum fir Fach-
teamarbeit

mate- Lehrwerke

riell/ Fachzeitschriften

sach-

lich

zeitlich | Abstande Fach-
teamarbeit
Dauer Fachteam-
arbeit

! nach Bonsen, s. dazu z. B. http://pikas.dzIm.de/material-as/kooperation/kooperation.html
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Unterrichtsvorhaben

Leistungsbewertung/
Einzelinstrumente

Leistungsbewer-
tung/Grundsatze

sonstige Leistungen

Arbeitsschwerpunkt(e)

fachintern

- kurzfristig (Halbjahr)

- mittelfristig (Schuljahr)

- langfristig

fachiubergreifend

- kurzfristig

- mittelfristig

- langfristig

Fortbildung

Fachspezifischer Bedarf

- kurzfristig

- mittelfristig

- langfristig

Fachubergreifender Bedarf

- kurzfristig

- mittelfristig

- langfristig
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Anlage zur Leistungsbewertung

Bewertungskriterien der mindlichen/praktischen Mitarbeit

Bewertung

Qualitat und Quantitat der Beitrage

Note

Die Leistung entspricht den
Anforderungen in ganz beson-
derem Mal3e.

Qualitat: sehr gute Kenntnisse tber die bisherigen Kursinhalte. Fahig-
keit, auch bei komplexen Sachverhalten eigensténdig zu problematisie-
ren, zu strukturieren und zusammenzufassen. Sehr gutes Abstraktions-
vermogen. Haufiges Einbringen weiterfuhrender Beitrage, auch tber
auBerschulische Fakten und friiheren Stoff; verstandliche, sichere,
flissige Formulierungen, fehlerfreie und Ubersichtliche Programmstruk-
turen. Arbeitet komplett selbststandig, 16st effektiv, zligig, sicher und
problemorientiert die gestellten Aufgaben, nutzt alle Mdglichkeiten
Programme kurz zu programmieren. Programme sind strukturiert und
fehlerfrei.

Quantitat: konstante/permanente Uberragende Mitarbeit wahrend aller
Stunden

Die Leistung entspricht in vol-
lem Umfang den Anforderun-
gen.

Qualitat: gute Kenntnisse uber die bisherigen Kursinhalte; Fahigkeit zu
strukturieren und zusammenzufassen; gutes Abstraktionsvermoégen;
Einbringen weiterfiihrender Beitrage, auch tber auBerschulische Ent-
wicklungen und friheren Stoff; meistens verstéandliche, flissige Formu-
lierungen, tberwiegend fehlerfrei, tbersichtliche Programmstrukturen,
Uberwiegend selbststandig und problemorientiert geldste Aufgaben,
Programmverkirzungen fast auf Minimum

Quantitét: konstante/ permanente gute Mitarbeit wahrend fast aller
Stunden

Die Leistung entspricht im
Allgemeinen den Anforderun-
gen.

Qualitat: zufriedenstellende Kenntnisse tber die bisherigen Kursinhalte;
Fahigkeit im Rahmen eines teilweise vorgegebenen Lésungsweges zu
arbeiten; gelegentliches Einbringen weiterfihrender Beitrage, auch
Uber au3erschulische Entwicklungen und friiheren Stoff; verstandliche
Uberwiegend sichere Formulierungen. Kann nach entsprechendem
Hinweis Programmstrukturen verkirzen und Fehler beheben, erkennt
selbst nur selten den kiirzesten Programmierweg,

Quantitéat: grundsétzliche Mitarbeit in allen Stunden

Die Leistung weist zwar Man-
gel auf, entspricht im Ganzen

aber noch den Anforderungen.

Qualitat:

teilweise lickenhafte Kenntnisse Uber die bisherigen Kursinhalte; kann
in einer vorgegebenen Struktur arbeiten; wenige Beitrage, oft reproduk-
tiv aus abgegrenztem Gebiet in gelerntem Zusammenhang; verstandli-
che, aber knappe, kurze Formulierungen, u. U. in unvollstandigen Sat-
zen angemessene aber teilweise fehlerhafte Auseinandersetzung mit
geforderter Software/Programmierumgebung, kommt mit Hilfestellung
zu Teilldsungen, hat Probleme Teilldsungen zusammenzufiigen. Au-
RBerliche Programmstrukturen werden noch kaum eingehalten. Oft um-
stéandliche Programmierungen — zu lang.

Quantitat: unregelmaRige Mitarbeit, nicht in allen Stunden; oft nur nach
Aufforderung

Die Leistung entspricht den
Anforderungen nicht, notwen-
dige Grundkenntnisse sind
jedoch vorhanden und die
Méngel in absehbarer Zeit
behebbar.

Quialitat: stark lickenhafte Kenntnisse; ist auch unter Anleitung nicht
fahig, Beitrage zu strukturieren; kaum Beitrage, wenn, dann meist als
unstrukturierte Teilergebnisse; haufig unprazise Formulierungen, kaum
aktive Auseinandersetzung mit geforderter Software, unter Anleitung
kaum fahig Aufgaben am Rechner zu bewaltigen, kann maximal kleine
Teilergebnisse am Rechner liefern.

Quantitat: gelegentliche, &uRRerst seltene Mitarbeit, nur nach Aufforde-
rung
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Die Leistung entspricht den
Anforderungen nicht. Selbst
Grundkenntnisse sind so lu-
ckenhaft, dass die Mangel in
absehbarer Zeit nicht beheb-
bar sind.

Qualitat: minimale Kenntnisse; keine Beitrage, auch nicht auf Nachfra-
gen, keine aktive Auseinandersetzung mit geforderter Software, fast
ausschlieBlich keine oder themenfremde Beschaftigung mit dem Rech-
ner, keine Anstrengungsbereitschaft nach Aufforderung und Hilfestel-
lung

Quantitat: keine Mitarbeit

94




Bewertungsbogen fiir einen Vortrag / ein Referat

Referat von

Klasse:

Datum:

Thema:

Beurteilungsbereich

Das Merkmal ist ...

Punkte

nicht erfallt

mit Einschran-

kung erfullt

erfullt

in besonderem

Mafe erfillt

Inhalt

Gliederung

[ —

Vollstandigkeit

o | O

[ —

NN

Sprache

Verstandlichkeit, Fachbegriffe, sachli-
che Richtigkeit

o

w

Auftritt

Blickkontakt, Korpersprache, lautes
und deutliches Sprechen, Tempo

Frei sprechen mit Notizen

Materialien

Visualisierung mit:

U Plakat

LI Tafel

L1 Folie (OHP)

L1 elektronisch (z. B. PowerPoint)
[J Modell/Realobjekt

[J sonstiges

Ergebnissicherung

O Test

O Quiz

I Mindmap

[ Thesenpapier

Internetausdrucke sind keine eigenen
Leistungen = Bewertung mit O Punk-
ten!

Summe Punkte der erreichbaren Punkte: 27, davon erreicht:
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Bewertung

Zensur

Punkte

27-25

24 -21

20-17

16 -13

12-4

3-0

Kommentar:
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