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1 Die Fachgruppe Informatik des Annette-von-Droste-
Hulshoff-Gymnasiums Gelsenkirchen

Beim Annette-von-Droste-Hulshoff-Gymnasium handelt es sich um eine
dreiztigige Schule mit zurzeit ca. 700 Schulerinnen und Schiilern und 60
Lehrerinnen und Lehrern. Durch die angebotene Blaserklasse sowie den
bilingualen Zweig positioniert sich die Schule stark im sprachlichen und
kiinstlerischen Bereich. Jedoch werden auch naturwissenschaftlich-
technisch interessierten Schulerinnen und Schilern vielfaltige Entwick-
lungsmaglichkeiten geboten.

Das Fach Informatik wird am Annette-von-Droste-Hulshoff -Gymnasium ab
der Jahrgangsstufe 8 im Wabhlpflichtbereich Il (WP II) dreistindig unterrich-
tet und von etwa einem Drittel der Schilerinnen und Schuler besucht. In
der zweijahrigen Laufzeit dieser Kurse wird in altersstufengerechter Weise
unter anderem auf Grundlagen der Algorithmik am Beispiel didaktischer
Lernumgebungen, auf die technische Informatik am Beispiel der Aussa-
genlogik und auf Robotik eingegangen. Erganzend werden auch Themen
wie Datenschutz und soziale Netzwerke behandelt, die zur Entwicklung
von Medienkompetenz beitragen. Geschichtliche und technische Exkurse
helfen den Schilerinnen und Schilern bei der Einordnung des gelernten
und dem Aufbau einer umfassenderen Informatischen Bildung.

In der Sekundarstufe Il bietet das Annette-von-Droste-Hulshoff-
Gymnasium fir die eigenen Schilerinnen und Schiuler in allen Jahrgangs-
stufen jeweils mindestens einen Grundkurs in Informatik an. Im Rahmen
der Kooperation nehmen daran teilweise auch Schilerinnen und Schuler
des benachbarten Max-Planck-Gymnasiums teil.

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

Der Unterricht der Sekundarstufe Il wird unter Verwendung der Program-
miersprache Java durchgefihrt. In der EinflUhrungsphase kommt dabei
zusatzlich eine didaktische Bibliothek zum Einsatz, welche das Erstellen
von grafischen Programmen und die Steuerung per Maus und Tastatur
erleichtert.

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Moglichkeiten, Prob-
lemlésungen zu verfeinern oder zu optimieren, entspricht der Informatikun-
terricht der Oberstufe in besonderem Mal3e den Erziehungszielen, Leis-
tungsbereitschaft zu férdern, ohne zu tberfordern.



Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben,
die Evaluation von Lehr- und Lernprozessen sowie die stetige Uberpru-
fung und eventuelle Modifikation des schulinternen Curriculums durch die
Fachkonferenz Informatik stellen einen wichtigen Beitrag zur Qualitatssi-
cherung und -entwicklung des Unterrichts dar.

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik des Annette-von-Droste-
Hulshoff-Gymnasiums aus zwei Lehrkraften, denen zwei Computerraume
mit 16 bzw. 12 Computerarbeitsplatzen zur Verfigung stehen. Alle Ar-
beitsplatze sind an das schulinterne Rechnernetz angeschlossen, sodass
Schulerinnen und Schiler tGber einen Zugang zum zentralen Server der
Schule alle Arbeitsplatze einschlie3lich der in den anderen Fachbereichen
verwendeten Netbooks zum Zugriff auf ihre eigenen Daten, zur Recherche
im Internet oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben verwenden kon-
nen.

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grund-
satzlich fur Grundkurse eine Doppelstunde und eine Einzelstunde vor.

Neben dem Unterricht erfolgt die Férderung Informatik-interessierter Schi-
lerinnen und Schiler auch in Form von Wettbewerben wie z.B. dem Infor-
matik-Biber sowie im AG-Bereich. Hier werden aktuell z.B. eine Robotik-
AG und ein Informatik-Vorkurs fir Madchen der Jahrgangsstufe 7 angebo-
ten. Ebenfalls aus der Fachgruppe Informatik heraus erfolgt die Koordina-
tion des Medienpasses NRW, der am Annette-von-Droste-Hulshoff-
Gymnasium zur Entwicklung von Medienkompetenz bei allen Schilerinnen
und Schilern, unabhangig von der Belegung des Faches Informatik, bei-
tragen soll.



2 Entscheidungen zum Unterricht

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, Schilerinnen
und Schulern Lerngelegenheiten zu ermdoglichen, so dass alle Kompe-
tenzerwartungen des Kernlehrplans von ihnen erfillt werden kdénnen.

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

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.1) wird die fir alle
Lehrerinnen und Lehrer gemaf Fachkonferenzbeschluss verbindliche Ver-
teilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient
dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick tber die
Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen
sowie den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und
inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf
versteht sich als grobe Orientierungsgro3e, die nach Bedarf Gber- oder
unterschritten werden kann. Um Freiraum fur Vertiefungen, besondere
Schulerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer be-
sonderer Ereignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten 0.4.) zu erhalten, wurden
im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans ca.75 Prozent der Bruttounter-
richtszeit verplant.

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

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



2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

l)Einfihrungsphase

Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-I

Thema:

Einfuhrung in die Nutzung von Informa-
tiksystemen und in grundlegende Begriff-
lichkeiten

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
* Informatiksysteme

* |Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

» Digitalisierung

» Dateisystem

* Internet

» Einsatz von Informatiksystemen

Zeitbedarf :6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IlI

Thema:
EinfUhrung in die Algorithmik anhand der

programmiersprachenunabhangigen Bear-
beitung von Sortierproblemen

Zentrale Kompetenzen:

* Modellieren

* Argumentieren

» Darstellen und Interpretieren

» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
» Analyse und Entwurf von Algorithmen

Zeitbedarf : 6 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-llI

Thema:

Grundlagen der Programmierung und
algorithmischer Grundstrukturen in Java
anhand einfacher Programmieraufgaben
mit Textausgabe

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

* Modellieren

* Implementieren

» Kommunizieren und Kooperieren
» Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung

» Algorithmen
* Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

* Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

* Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf : 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-IV

Thema:
Grundlagen der objektorientierten Analyse,
Modellierung anhand von Beispielen des
Alltags

Zentrale Kompetenzen:
» Modellieren

* Implementieren
» Darstellen und Interpretieren
* Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung

* Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
* Objekte und Klassen

» Digitalisierung

Zeitbedarf : 4 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:

Grundlagen der objektorientierten Pro-
grammierung in Java anhand von einfa-
chen geometrischen Figuren

Zentrale Kompetenzen:
» Modellieren

* Implementieren
» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung

* Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
* Objekte und Klassen

* Syntax und Semantik einer Pro-
grammiersprache

Zeitbedarf : 6 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:

Modellierung und Implementierung von Klas-
sen- und Objektbeziehungen unter Verwen-
dung der Klassenbibliothek ,Stifte und Mau-
se“ in BlueJ

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

» Modellieren

* Implementieren

» Darstellen und Interpretieren

» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Daten und ihre Strukturierung

» Algorithmen
* Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
* Objekte und Klassen

* Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

* Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf : 18 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-VII

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen anhand
kontextbezogener Beispiele

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

» Modellieren
» Darstellen und Interpretieren
* Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
» Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:

» Algorithmen zum Suchen und Sortie-
ren

* Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf : 9 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VIII

Thema:
Geschichte der digitalen Datenverarbeitung
und die Grundlagen des Datenschutzes

Zentrale Kompetenzen:
* Argumentieren

» Darstellen und Interpretieren
» Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
* |Informatik, Mensch und Gesellschaft

* Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
* Wirkungen der Automatisierung

e Geschichte der automatischen Datenverar-
beitung
* Einzelrechner

Zeitbedarf : 15 Stunden

Summe Einfuhrungsphase: 82




2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

Im Folgenden sollen die im Unterkapitel 2.1.1 aufgefihrten Unterrichtsvorhaben konkreti-
siert werden.

In der Einfihrungsphase wird die didaktische Bibliothek ,Stifte und Mause“ verwendet.
Diese steht auf der Homepage des Marien Gymnasiums Werl zum Download zur Verfu-

gung.
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) EinfUhrungsphase

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in
allen Unterrichtsvorhaben der Einfihrungsphase vertieft und sollen aus Griinden der Les-
barkeit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefiihrt werden:

Die Schulerinnen und Schiler

» verwenden Fachausdriicke bei der Kommunikation tber informatische Sachverhalte
(K),

» prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse (K),

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

* nutzen das verfligbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung und gemein-
samen Verwendung von Daten unter Beriicksichtigung der Rechteverwaltung (K).

Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Einfuhrung in die Nutzung von Informatiksystemen und in grundlegende Begriff-
lichkeiten

Leitfragen: Womit beschaftigt sich die Wissenschaft der Informatik? Wie kann die in der
Schule vorhandene informatische Ausstattung genutzt werden? Wie lassen sich Daten in
digitaler Form darstellen?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einfihrung in das Fach Informatik
dar. Dabei ist zu bertcksichtigen, dass fur manche Schilerinnen und Schdiler in der Ein-
fuhrungsphase der erste Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu
Beginn Grundlagen des Fachs behandelt werden missen. Es werden die Charakteristika
des Faches Informatik als Strukturwissenschaft erarbeitet und von den Eigenschaften der
Naturwissenschaften abgegrenzt.

Zunachst wird auf den Begriff der Information eingegangen und die Mdglichkeit der Kodie-
rung in Form von Daten thematisiert. In diesem Zusammenhang wird insbesondere die
Kodierung von Daten in binarer Schreibweise eingefiihrt. AnschlieBend wird auf die Uber-
tragung von Daten im Sinne des Client-Server-Modells eingegangen. Dabei wird eine
Uberblickartige Vorstellung der Kommunikation von Rechnern in Netzwerken erarbeitet.

Bei der Beschéaftigung mit Datenkodierung, Dateniibermittlung und Datenverarbeitung ist
jeweils ein Bezug zur konkreten Nutzung der informatischen Ausstattung der Schule her-
zustellen. So wird in die verantwortungsvolle Nutzung dieser Systeme eingefuhrt.

Zeitbedarf : 6 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompete n- | Beispiele, Medien, M a-
zen terialien
1. Information, deren Kodie- Die Schilerinnen und Schiiler | Beispiel: Textkodierung
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rung und Speicherung
(a) Informatik als Wissen-
schaft der Verarbeitung
von Informationen
(b) Speichern von Daten
mit informatischen Sys-
temen am Beispiel der
Schulrechner
(c) Vereinbarung von
Richtlinien zur Daten-
speicherung auf den
Schulrechnern (z.B.
Ordnerstruktur, Da-
teibezeichner usw.)
(d) Codierung von Daten in
binarer Schreibweise

2. Informations- und Daten-

Ubermittlung in Netzen

(a) ,Client-Server-Modell*
und seine Bedeutung
fur die Eindeutigkeit
von Kommunikation

(b) Informatische Kommu-
nikation in Rechnernet-
zen am Beispiel des
Schulnetzwerks (z.B.
Benutzeranmeldung,
Netzwerkordner, Zu-
griffsrechte)

nutzen die im Unterricht
eingesetzten Informatik-
systeme selbststandig, si-
cher, zielfihrend und ver-
antwortungsbewusst (D),
stellen ganze Zahlen und
Zeichen in Binércodes dar
(D).

interpretieren Binarcodes
als Zahlen und Zeichen
(D).

nutzen das verflugbare
Informatiksystem zur
strukturierten Verwaltung
und gemeinsamen Ver-
wendung von Daten unter
Bertcksichtigung der
Rechteverwaltung (K).
nutzen das Internet zur
Recherche, zum Daten-
austausch und zur Kom-
munikation (K).

Kodierung und Dekodie-
rung von Texten mit
gangigen Zeichensat-
zen, z.B. ISO-Latin-1,
Codepage 850

Beispiel: Farbcodierung
Kodierung von Farbwer-
ten in RGB-Darstellung

Unterrichtsvorhaben EF-II

Thema: Einfihrung in die Algorithmik anhand der programmiersprachenunabhangigen

Bearbeitung von Sortierproblemen

Leitfrage: Wie lassen sich Losungsstrategien mittels einer begrenzten Anzahl eindeutiger

Anweisungen formulieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Die Schulerinnen und Schiiler erarbeiten zunachst ein eigenes Verfahren zum Sortieren
von Spielkarten und formulieren dieses als Algorithmus. Im Anschluss daran werden Bei-
spiele gangiger Sortieralgorithmen behandelt (z.B. Mergesort und Bubblesort). Zur grafi-
schen Darstellung der Algorithmen werden Struktogramme eingefihrt.

Zeitbedarf : 6 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

12




Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Komp e-
tenzen

Beispiele, Medien, Mat e-
rialien

1. Formulierung von Algo-
rithmen

(a) Am Beispiel des Sortie-
rens von Spielkarten
sollen die SusS einen ei-
genen Algorithmus for-
mulieren.

(b) Die SusS stellen den ei-
genen Algorithmus als
Struktogramm dar.

(c) Die SusS erarbeiten
Merkmale eines Algo-
rithmus.

2. Erarbeitung gangiger
Sortieralgorithmen

(a) Die SuS vollziehen gan-
gige Sortieralgorithmen
(z.B. Mergesort,
Bubblesort, Heapsort)
nach indem Sie diese
mit Spielkarten durch-
fuhren.

(b) Die SusS stellen die Sor-
tieralgorithmen in Form
von Struktogrammen
dar.

(c) Die SuS vergleichen
und bewerten die erar-
beiteten Algorithmen.

Die Schulerinnen und Schu-
ler

* analysieren und erlau-
tern einfache Algorith-
men und Programme
(A),

* modifizieren einfache
Algorithmen und Pro-
gramme (1),

* entwerfen einfache Al-
gorithmen und stellen
sie umgangssprachlich
und grafisch dar (M),

Materialien:
Spielkarten
Beispiel:  Sortieren
Spielkarten

Die SuS lesen ihren Mit-
schilern den selbst formu-
lierten  Sortieralgorithmus
vor. Diese sollen versu-
chen, nur anhand der im
Algorithmus gegebenen
Anweisungen den Sortier-
vorgang durchzufuhren. So
erhalten die SuS Ruckmel-
dung tber die Eindeutigkeit
und Umsetzbarkeit ihres
Algorithmus und erkennen
ggf. vorhandene Schwach-
stellen.

von

Materialien:

Anhand der Online-
Visualisierung ,, Tourna-
ment Sort“ vollziehen die
SuS das Prinzip des He-
apsort nach.

Medien:

Die SusS erarbeiten einen
Algorithmus (z.B. Bubble
Sort) selbstandig anhand
einer Internet Recherche.
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Unterrichtsvorhaben EF-III

Thema: Grundlagen der Programmierung und algorithmischer Grundstrukturen in Java
anhand einfacher Programmieraufgaben mit Textausgabe

Leitfragen: Wie lassen sich einfache Probleme in einer Programmiersprache formulieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Der Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens liegt auf dem Entwickeln einfacher Pro-
gramme in Java. Die Programmierung erfolgt unter Verwendung des Java Editors. Dazu
wird nach einer kurzen Einfuhrung in die Entwicklungsumgebung zunéchst die grundsatz-
liche Struktur von Java-Programmen erarbeitet. Die Basisbestandteile einer Programmier-
sprache, Variablen und Methoden, werden zur Entwicklung einfacher Programme benutzt.
In diesem Zusammenhang werden auch die wichtigsten elementaren Datentypen einge-
fuhrt.

Anschlielend werden die Kontrollstrukturen Schleifen und Verzweigungen eingefihrt.
Hierbei soll auch auf die Unterschiede und Gemeinsamkeiten von Schleifen mit Ein- und
Ausgangsbedingung sowie Zahlschleifen eingegangen werden.

Zur programmiersprachenunabhéngigen Darstellung der implementierten Algorithmen
werden weiterhin Struktogramme eingesetzt.

Zum Ende des Unterrichtsvorhabens wird auf Basis der gemachten Erfahrungen im Be-
reich von Fehlermeldungen und Fehlerbeseitigung eine Strukturierung von Fehlertypen
vorgenommen und es werden sinnvolle Strategien zum Beheben von Programmierfehlern
erarbeitet.

Zeitbedarf : 18 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde
Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materi a-
lien

. EinfUhrung in die Java-

Programmierung

(a) Einfuhrung in die Ent-
wicklungsumgebung Ja-
va Editor

(b) Allgemeiner Aufbau ei-
nes Java-Programms

(c) Die Bedeutung der
Hauptmethode

(d) Programmiererische
Konventionen: Schreib-
weisen und Einrtickun-
gen

(e) Kommentare und ihr
sinnvoller Einsatz in der
Programmierung

. Variablen und Methoden

(a) Deklaration und Initiali-
sierung von Variablen

(b) Elementare Datentypen
in Java (Integer, Double,
Boolean, Character)

(c) Der Datentyp String in
Abgrenzung zu elemen-
taren Datentypen

(d) Verwendung von Metho-
den in Java-Programmen

(e) Unterscheidung von An-
fragen und Auftragen

() Programmierung von Me-
thoden mit Ruckgabewer-
ten und Abgrenzung vom
Begriff der Ausgabe

(g9) Verwendung von Para-
metern zur Erstellung von
Methoden mit Eingabe-
werten

. Kontrollstrukturen

(a) Bedingte Wiederholun-
gen mit Ein- und Aus-
gangsbedingung

Die Schilerinnen und
Schiler

* analysieren und er-
lautern einfache Al-
gorithmen und Pro-
gramme (A),

* entwerfen einfache
Algorithmen und
stellen sie um-
gangssprachlich und
grafisch dar (M),

» ordnen Attributen,
Parametern und
Ruckgaben von Me-
thoden einfache Da-
tentypen und Objekt-
typen zu (M),

* modifizieren einfa-
che Algorithmen und
Programme (1),

* implementieren Al-
gorithmen unter
Verwendung von
Variablen und Wert-
zuweisungen, Kon-
trollstrukturen sowie
Methodenaufrufen
0,

* implementieren ein-
fache Algorithmen
unter Beachtung der
Syntax und Seman-
tik einer Program-
miersprache (1),

* testen Programme
schrittweise anhand
von Beispielen (1),

* interpretieren Feh-
lermeldungen und
korrigieren den
Quellcode ().

Beispiel: Hallo Welt

Ein erstes Java-Programm
erzeugt die Ausgabe ,Hallo
Welt“. Anhand dieses klassi-
schen Beispiels erarbeiten
die SuS den grundsatzlichen
Aufbau von Java-
Programmen.

Materialien:
Arbeitsblatter der Fachschaft

Beispiel: Grundrechenarten
Die Schulerinnen und Schi-
ler implementieren Methoden
zur Durchfuhrung der Grund-
rechenarten unter Verwen-
dung von Variablen.

Beispiel: Begrif3ung
Die Schulerinnen und Schi-
ler verwenden Methoden mit

Parametern zur Ausgabe
personalisierter  Begrif3un-
gen.

Materialien:

Arbeitsblatter der Fachschaft

Beispiel: Umwandlung von
Dezimal- in Binarzahlen

Die Schulerinnen und Schi-
ler implementieren eine Me-
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(b) Exkurs in die Aussagen-
logik als Hilfestellung zur
Formulierung komplexe-
rer Bedingungen

(c) For-Schleifen

(d) Einseitige und Zweiseiti-
ge Verzweigungen

(e) Mehrseitige Verzweigun-
gen (Switch... case) als
begrenzt einsetzbare Al-
ternative zu verschach-
telten zweiseitigen Ver-
zweigungen

4. Fehlerbehebung
(a) Systematisierung von
Fehlertypen
(b) Erarbeitung von Strate-
gien zur Fehlerbehebung

thode, die zu einer eingege-
benen Dezimalzahl die zuge-
horige Binarzahl zurlckgibt
(Euklids Algorithmus).

Medien:

Die SuS nutzen die Online-
Plattform Coding Bat zur
Ubung und Festigung der
erworbenen Programmier-
kompetenzen.

Beispiel: Fehlerhaftes Pro-
gramm

Die SuS erhalten ein mit un-
terschiedlichen Fehlertypen
behaftetes Java-Programm.
Sie dokumentieren die zuge-
horigen Fehlermeldungen,
beheben die Fehler und
nehmen eine Strukturierung
der aufgetretenen Fehlerty-
pen vor. Anhand dieses Bei-
spiels werden grundsatzliche
Strategien zur Fehlerbehe-
bung erarbeitet.

Unterrichtsvorhaben EF-1V

Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung anhand von Beispielen

des Alltags

Leitfrage: Wie lassen sich Situationen des Alltags analysieren und in Klassen geeignet

modellieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Dieses Unterrichtsvorhaben gibt Einblick in die Analyse und Modellierung. Dazu sollen
Gegenstande des Alltags auf ihre Eigenschaften untersucht werden und durch Entspre-
chungen der Programmiersprache modelliert werden.

Zeitbedarf : 4 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Ko m-
petenzen

Beispiele, Medien, Mat e-
rialien
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. Einfuhrung des Objektbe-

griffs

(a) Beschreibung von Objek-
ten mittels ihrer Eigen-
schaften

(b) EinfGhrung von Methoden
(=Operationen) auf Objek-
ten

(c) Objektdiagramme in UML

. Modellierung von Klas-

sen

(a) Klassen als Vorlagen fur
gleichartige Objekte

(b) Klassendiagramme in UML

Die Schulerinnen und
Schiler

» analysieren und er-
l[&utern eine objekt-
orientierte Modellie-
rung (A),

* ermitteln bei der
Analyse einfacher
Problemstellungen
Objekte, ihre Eigen-
schaften und ihre
Operationen

* modellieren Klassen
mit ihren Attributen
und ihren Methoden

e ordnen Attributen,
Parametern und
Ruckgaben von Me-
thoden einfache Da-
tentypen zu

Beispiel: Kartenspiel, Quar-
tettspiel

Materialien:

Arbeitsblatter der Fach-
schatft,

entsprechende Kartenspie-
le

Beispiel: Klassen fir Cha-
raktere eines Computer-
spiels

Unterrichtsvorhaben EF-V

Zeitbedarf : 6 Stunden

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Dieses Unterrichtsvorhaben beschaftigt sich mit der Ubersetzung von Klassendiagrammen
in eine formale Sprache (Programmiersprache). Dabei wird auch die Struktur von Klas-
sendiagrammen vertieft besprochen.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Thema: Grundlagen der objektorientierten Programmierung in Java anhand von einfachen
geometrischen Figuren

Leitfrage: Wie lassen sich einfache Klassendiagramme (zu geometrischen Figuren) in
eine Programmiersprache (hier: Java) Ubersetzen.
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kom-
petenzen

Beispiele, Medien, Mat e-
rialien

1. Ubersetzung von Klas-
sendiagramen in eine
Programmiersprache

(a) Analyse von vorgegebe-
nen Klassendiagrammen

(b) Entwicklung von Klassen
in Java (,Programmie-
rung®)

2. Nutzung selbst impl e-
mentierter Klassen

(a) Erzeugen von Objekten
aus selbst implementierten
Klassen

(b) Unterscheidung zwischen
Klassen als Vorlagen fur
Objekte und Klassen als
ausfuhrbarem Programm

Die Schulerinnen und
Schiler

* analysieren Klas-
sendiagramme (A),

e entwickeln Quelltex-
te

* bewerten Lésungen
von Mitschtlern

Materialien:
Arbeitsblatter der Fach-
schaft

Beispiel:

Klassen zur Abbildung ge-
ometrischer Figuren (z.B.
Rechteck, Kreis)

Beispiel:

Klasse zur Erzeugung ge-
ometrischer Figuren als
Instanzen der zuvor imple-
mentierten Klassen

Unterrichtsvorhaben EF-VI

Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen unter

Verwendung der Klassenbibliothek ,Stifte und Mause* in BlueJ

Leitfrage: Wie lassen sich Klassen- und Objektbeziehungen zur Modellierung verwen-

den?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
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Auf das in den Unterrichtsvorhaben E-IlIl (Programmierung und Algorithmik), E-1V (objekt-
orientierte Analyse) und E-V (objektorientierte Programmierung) erworbene Wissen wird
aufbauend die Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen
behandelt. Dazu wird die Klassenbibliothek ,Stifte und Mause* verwendet.

Die Entwicklungsumgebung ,BlueJ“ wird dabei eingesetzt, um den Unterschied zwischen
Objekten und Klassen herauszuarbeiten und Beziehungen zwischen Klassen (Vererbung
und Assoziation) darzustellen.

Zeitbedarf : 18 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Ko m- | Beispiele, Medien, Mat e-
petenzen rialien
1. Zeichnen mit Tastatur Die Schulerinnen und
und Maus Schaler Materialien:
(a) Kennenlernen der Biblio- Arbeitsblatter der Fach-
thek und der Lernumge- « analysieren eine Si- | schaft;
bung tuation des Alltag, Fur die Lehrkraft das Buch:
(b) Zeichnen mit Hilfe der e entwickeln ein Klas- | Informatik mit Java von
Klasse Stift sendiagramm Bernard Schriek
(c) Freihandzeichnen mit Tas- |« setzen das Klassen-
tatur und Maus diagramm in einen
Quelltext um
e vergleichen und be-
2. Modellierung und Pro- werten Lésungen
grammierung von Kugeln von Mitschilern

eines Billardspiels

(d) Analyse der Eigenschaften
von Kugeln

(e) Entwicklung eines Klas-
sendiagramms

() Entwicklung einer Klasse
.Kugel" in Java (,Pro-
grammierung®)

(9) Verfeinerung des Entwurfs
der Kugel (Reibungskugel,
sunscharfe” beim Reflexi-
onsgesetz
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3. Modellierung und Pro-
grammierung eines Dart-
spiels

(a) Analyse der Eigenschaften
von Pfeilen und der Schei-
be eines Dartspiels

(b) Entwicklung der Klassen-
diagramme

(c) Entwicklung einer Klasse
.Pfeil* und einer Klasse
~Scheibe” in Java (,Pro-
grammierung")

4. Modellierung und Pr o-
grammierung von Rot-
kappchen und dem Wolf

(a) Analyse der Eigenschaften
von Rotkappchen und des
Wolfes

(b) Entwicklung der Klassen-
diagramme

(c) Entwicklung der Klassen in
Java (,Programmierung®)

Unterrichtsvorhaben EF-VII

Thema: Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener Beispiele

Leitfragen: Wie kdnnen Objekte bzw. Daten effizient sortiert werden, so dass eine schnel-
le Suche moglich wird?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Dieses Unterrichtsvorhaben setzt das Unterrichtsvorhaben E-II fort. Die dort entwickelten
Formulierungen in Pseudocode werden jetzt in entsprechende Methoden Ubersetzt. Dazu
wird als erstes Beispiel einer ,Collection das Array eingefuhrt.

Neben den schon bekannten Sortieralgorithmen werden weitere effizientere Sortieralgo-
rithmen (Heapsort als Tournamentsort, Quicksort) besprochen, auf deren Implementierung
aber zum gréRReren Teil verzichtet wird.

Aus dem Vergleich der Sortieralgorithmen werden Bewertungskriterien fur Algorithmen
abgeleitet.

Des Weiteren soll das Prinzip der binaren Suche behandelt und nach Effizienzgesichts-
punkten untersucht werden.

Zeitbedarf : 9 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

| Unterrichtssequenzen | Zu entwickelnde | Beispiele, Medien, Materialien
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Kompetenzen

. Entwicklung von Pro-

grammen zur Sortierung

(a) Sortierprobleme im
Kontext informatischer
Systeme und im Alltag
(z.B. Dateisortierung,
Tabellenkalkulation,
Telefonbuch, Bundesli-
gatabelle, usw.)

(b) Programmierung der
Sortierverfahren

(c) Vergleich der Sortieral-
gorithmen durch die
Schulerinnen und
Schaler

. Systematisierung von

Algorithmen und Effi-

zienzbetrachtungen

(a) Effizienzbetrachtungen
an einem konkreten
Beispiel beztglich der
Rechenzeit und des
Speicherplatzbedarfs

(b) Analyse eines weiteren
Sortieralgorithmus (so-
fern nicht in Sequenz 1
und 2 bereits gesche-
hen)

. Binare Suche auf sortier-

ten Daten

(a) Suchaufgaben im All-
tag und im Kontext in-
formatischer Systeme

(b) Simulationsspiel zum
effizienten Suchen mit
binarer Suche

(c) Effizienzbetrachtungen
zur binaren Suche

Die Schulerinnen
und Schiler

e analysieren

Such- und
Sortieralgo-
rithmen und
wenden sie
auf Beispiele
an (D)

* entwerfen ei-

nen weiteren
Algorithmus
zum Sortieren
(M)

* beurteilen die

Effizienz von
Algorithmen
am Beispiel
von Sortierver-
fahren hin-
sichtlich Zeit-
aufwand und
Speicherplatz-
bedarf (A)

Beispiel: Sortieren mit Waage

Die Schulerinnen und Schiler be-
kommen die Aufgabe, kleine, optisch
identische Kunststoffbehalter auf-
steigend nach ihrem Gewicht zu sor-
tieren. Dazu steht ihnen eine Bal-
kenwaage zur Verfiigung, mit deren
Hilfe sie das Gewicht zweier Behélter
vergleichen kdnnen.

Materialien:

Computer science unplugged — Sort-
ing Algorithms, URL:

www. csunpl ugged. or g/ sorting
-al gori t hns abgerufen:20. 04.
2015

Beispiele: Sortieren durch Auswah-
len,

Sortieren durch Vertauschen,
Quicksort als Beispiel flr einen Algo-
rithmus nach dem Prinzip Teile und
Herrsche (Kenntnisse in rekursiver
Programmierung sind nicht erforder-
lich, da eine Implementierung nicht
angestrebt wird.)

Materialien:

Computer science unplugged — Sort-
ing Algorithms, URL:

www. csunpl ugged. or g/ sorting
- al gori t hns abgerufen: 30. 03.
2014

Beispiel: Simulationsspiel zur bina-
ren Suche nach Tischtennisballen

Mehrere Tischtennisballe sind num-
meriert, sortiert und unter Bechern
verdeckt. Mit Hilfe der bindren Suche
kann sehr schnell ein bestimmter
Tischtennisball gefunden werden.

Materialien:

Computer science unplugged -
Searching Algorithms, URL:

www. csunpl ugged. or g/ sear chi
ng- al gori t hns, abgerufen: 30. 03.
2014
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Unterrichtsvorhaben EF-VIII

Thema: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschut-
zes

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

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das folgende Unterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einfihrungsphase dar. Schile-
rinnen und Schuler sollen selbststandig informatische Themenbereiche aus dem Kontext
der Geschichte der Datenverarbeitung und insbesondere den daraus sich ergebenen Fra-
gen des Datenschutzes bearbeiten. Diese Themenbereiche werden in Kleingruppen bear-
beitet und in Form von Prasentationen vorgestellt. Schilerinnen und Schiler sollen dabei
mit Unterstiitzung des Lehrenden selbststandige Recherchen zu ihren Themen anstellen
und auch eine sinnvolle Eingrenzung ihres Themas vornehmen.

Anschlie3end wird verstarkt auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu wird
das Bundesdatenschutzgesetz in Ausziigen behandelt und auf schilernahe Beispielsitua-
tionen zur Anwendung gebracht. Dabei steht keine formale juristische Bewertung der Bei-
spielsituationen im Vordergrund, die im Rahmen eines Informatikunterrichts auch nicht
geleistet werden kann, sondern vielmehr eine personliche Einschatzung von Fallen im
Geiste des Datenschutzgesetzes.

Zeitbedarf : 15 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Beispiele, Medien, Materi a-
Kompetenzen lien

1. Selbststandige Erarbeitung Die Schilerinnen und | Beispiel: Ausstellung zu in-

von Themen durch die Schiuler formatischen Themen
Schulerinnen und Schiler Die Schulerinnen und Schu-
(a) Mogliche Themen zur Er- | « bewerten anhand ler bereiten eine Ausstellung
arbeitung in Kleingrup- von Fallbeispielen zu informatischen Themen
pen: die Auswirkungen vor. Dazu werden Stellwénde
« ,Eine kleine Geschichte des Einsatzes von und Plakate vorbereitet, die
der Digitalisierung: vom Informatiksystemen | ggf. auch auferhalb des In-
Morsen zum modernen (A), formatikunterrichts  in  der
Digitalcomputer® « erlautern wesentli- | Schule ausgestellt werden
e Eine kleine Geschichte che Grundlagen der kénnen.

der Kryptographie: von
Caesar zur Enigma*“
* ,Kodieren von Texten

Geschichte der digi- o
talen Datenverarbei- | Materialien:

und Bildern: ASCIl. RGB tung (A), Schilerinnen und Schiler
und mehr* ' e nutzen das Internet | recherchieren selbststandig
., Auswirkungen der Digi- zur Recherche, zum | im Internet, in der Schulbibli-

othek, in 6ffentlichen Biblio-
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talisierung: Verénderun-
gen der Arbeitswelt und
Datenschutz*
(b) Vorstellung und Diskussi-
on durch Schulerinnen
und Schuler

. Vertiefung des Themas Da-

tenschutz

(a) Erarbeitung grundlegen-
der Begriffe des Daten-
schutzen

(b) Problematisierung und
Anknupfung an die Le-
benswelt der Schiilerin-
nen und Schuler

(c) Diskussion und Bewer-
tung von Fallbeispielen
aus dem Themenbereich
.Datenschutz"

Datenaustausch
und zur Kommuni-
kation. (K).

theken, usw.

Beispiel: Fallbeispiele aus
dem aktuellen Tagesgesche-
hen

Die Schuilerinnen und Schu-
ler bearbeiten Fallbeispiele
aus ihrer eigenen Erfah-
rungswelt oder der aktuellen
Medienberichterstattung.

Materialien:
Materialblatt zum Bundesda-
tenschutzgesetz
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2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidakti schen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Berticksichtigung des Schulprogramms
hat die Fachkonferenz Informatik des Annette-von-Droste-Hulshoff-Gymnasiums die fol-
genden fachmethodischen und fachdidaktischen Grundsatze beschlossen. In diesem Zu-
sammenhang beziehen sich die Grundsatze 1 bis 14 auf fachertbergreifende Aspekte, die
auch Gegenstand der Qualitatsanalyse sind, die Grundsatze 15 bis 21 sind fachspezifisch
angeleqgt.

Uberfachliche Grundsétze:

1)
2)

3)
4)
5)
6)
7

8)
9)

10)
11)
12)
13)
14)

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

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

Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmit.

Medien und Arbeitsmittel sind schilernah gewabhilt.

Die Schiuler/innen erreichen einen Lernzuwachs.

Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schuler/innen.

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

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

Die Schuler/innen erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und werden dabei unter-
stitzt.

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

Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.

Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.

Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv flr Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

Fachliche Grundsatze:

15)
16)
17)
18)

19)
20)

21)

24

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

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

Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplaritéat und soll erméglichen, informatische Struktu-
ren und Gesetzmafigkeiten in den ausgewahlten Problemen und Projekten zu erkennen.

Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch
fur die Schilerinnen und Schiler an Bedeutsamkeit.

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

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

Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.



2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungs rickmeldung

Hinweis: Sowohl die Schaffung von Transparenz bei Bewertungen als auch die Ver-
gleichbarkeit von Leistungen sind das Ziel, innerhalb der gegebenen Freiraume Vereinba-
rungen zu Bewertungskriterien und deren Gewichtung zu treffen.

Auf der Grundlage von 813 - 816 der APO-GOSt sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Infor-
matik fir die gymnasiale Oberstufe hat die Fachkonferenz des Annette-von-Droste-
Hulshoff-Gymnasiums im Einklang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die
nachfolgenden Grundsétze zur Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung beschlos-
sen. Die nachfolgenden Absprachen stellen die Minimalanforderungen an das lerngrup-
penubergreifende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder dar. Bezogen auf die
einzelne Lerngruppe kommen ergadnzend weitere der in den Folgeabschnitten genannten
Instrumente der Leistungsuberprifung zum Einsatz.

2.3.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Verbindliche Absprachen:

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

Instrumente:
* Einfuhrungsphase: 1 Klausur je Halbjahr
Dauer der Klausur: 2 Unterrichtsstunden

* Grundkurse Q 1: 2 Klausuren je Halbjahr
Dauer der Klausuren:
1. Halbjahr: 2 Unterrichtsstunden
2. Halbjahr: 3 Unterrichtsstunden

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

* Grundkurse Q 2.2: 1 Klausur unter Abiturbedingungen

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

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

Kriterien

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

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

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

25



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

2.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit

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

Empfehlungen der Fachkonferenz

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

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

Leistungsaspekte

Mindliche Leistungen

Beteiligung am Unterrichtsgesprach

Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
Prasentation von Arbeitsergebnissen

Referate

Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen

Praktische Leistungen am Computer

Implementierung, Test und Anwendung von Informatiksystemen

Sonstige schriftliche Leistungen

Arbeitsmappe und Arbeitstagebuch zu einem durchgefiihrten Unterrichtsvorhaben
Lernerfolgsuberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen

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

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

Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

Kriterien

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

Die Bewertungskriterien stitzen sich auf
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» die Qualitat der Beitrage,
* die Quantitat der Beitrdge und



» die Kontinuitat der Beitrage.

Besonderes Augenmerk ist dabei auf
» die sachliche Richtigkeit,
» die angemessene Verwendung der Fachsprache,
» die Darstellungskompetenz,
» die Komplexitat und den Grad der Abstraktion,
» die Selbststandigkeit im Arbeitsprozess,
» die Prazision und
» die Differenziertheit der Reflexion zu legen.

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

Bei Projektarbeit dartiber hinaus auf
» die Dokumentation des Arbeitsprozesses,
» den Grad der Selbststandigkeit,
» die Reflexion des eigenen Handelns und
» die Aufnahme von Beratung durch die Lehrkratft.

Grundsatze der Leistungsrickmeldung und Beratung

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

 nach einer mundlichen Uberpriifung,

* bei Riuckgabe von schriftlichen Leistungsuberprifungen,

* nach Abschluss eines Projektes,

* nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

* Dbei auffalligen Leistungsveranderungen,

» auf Anfrage,

 als Quartalsfeedback und

* zu Eltern- oder Schiilersprechtagen.

Die Leistungsrickmeldung kann
* durch ein Gesprach mit der Schilerin oder dem Schiler,
» durch einen Feedbackbogen,
» durch die schriftliche Begriindung einer Note oder
* durch eine individuelle Lern-/Forderempfehlung
erfolgen.

Leistungsrickmeldungen erfolgen auch in der Einfihrungsphase im Rahmen der kol-

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

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

Zusammenarbeit mit anderen Fachern

Im Informatikunterricht werden Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in verschiede-
nen Anwendungskontexten erworben, in denen Schulerinnen und Schilern aus anderen
Fachern Kenntnisse mitbringen kénnen. Diese kénnen insbesondere bei der Auswahl und
Bearbeitung von Softwareprojekten bertcksichtigt werden und in einem hinsichtlich der
informatischen Problemstellung angemessenem Malf3 in den Unterricht Eingang finden. Da
im Inhaltsfeld Informatik, Mensch und Gesellschaft auch gesellschaftliche und ethische
Fragen im Unterricht angesprochen werden, bietet sich eine mégliche Zusammenarbeit
mit dem Fach Sozialwissenschaften an.

Eine weitere Zusammenarbeit bietet sich mit der Fachschaft Physik hinsichtlich der Robo-
tik (Motoren und Sensoren) und der Realisierung von Logikgattern an.

Die Umsetzung des Medienpasses fir die Sekundarstufe | wird durch eine eigene Kom-
mission geleitet, die von einem Mitglied der Fachschaft Informatik geleitet wird. Die unter-
richtliche Umsetzung erfolgt durch mehrere Facher.

Projekttage

Am Annette-von-Droste-Hulshoff-Gymnasium finden regelmallig Projekttage statt. Die
Fachkonferenz Informatik bietet nach Mdglichkeit in diesem Zusammenhang ein Projekt
fur Schilerinnen und Schiler der gymnasialen Oberstufe an.

Vorbereitung auf die Erstellung der Facharbeit

Maoglichst schon im zweiten Halbjahr der Einfihrungsphase, spatestens jedoch im ersten
Halbjahr des ersten Jahres der Qualifikationsphase werden im Unterricht an geeigneten
Stellen Hinweise zur Erstellung von Facharbeiten gegeben. Das betrifft u. a. Themenvor-
schlage, Hinweise zu den Anforderungen und zur Bewertung.

Exkursionen und weitere aulR3erunterrichtliche Aktivi taten

Es ist geplant, mit allen Informatikkursen regelmaf3ig das Heinz Nixdorf Museum in Pader-
born zu besuchen. Es bieten sich insbesondere die Themen ,,Geschichte der digitalen Da-
tenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes" an. Eine Vor- und Nachbereitung
findet im Unterricht statt.

Eine Forderung von leistungsstarken Schilerinnen und Schiilern findet durch die Empfeh-
lung der Teilnahme am Schuler-Krypto-Tag der Uni-Bochum statt.

Weiterhin kann interessierten Schilerinnen und Schillern der EF oder Q1 im Rahmen ei-
nes Unterrichtsprojektes die Teilnahme an Wettbewerben wie der Robocom der Hoch-
schule Gelsenkirchen erméglicht werden.
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4 Qualitatssicherung und Evaluation

Das schulinterne Curriculum stellt keine starre Gr63e dar, sondern ist als ,lebendes Do-
kument* zu betrachten. Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu Uberprifen, um ggf.
Modifikationen vornehmen zu kénnen. Die Fachkonferenz (als professionelle Lerngemein-
schaft) tragt durch diesen Prozess zur Qualitatsentwicklung und damit zur Qualitatssiche-
rung des Faches bei.

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und
eine regelmalige Erdrterung der Ergebnisse von Leistungsuberprifungen wird ein hohes
Malfl3 an fachlicher Qualitatssicherung erreicht.

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

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