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1 Die Fachgruppe Informatik des NCG 
 
Das Fach Informatik wird am NCG ab der Jahrgangsstufe 8 im Wahlpflichtbereich II (WP II) 
zweiständig. In der zweijährigen Laufzeit dieser Kurse wird in altersstufengerechter Weise un-
ter anderem auf Grundlagen der Algorithmik am Beispiel einer didaktischen Lernumgebung, 
auf die technische Informatik am Beispiel von Schaltwerken und Schaltnetzen und auf Robotik 
eingegangen. werden. Darüber hinaus erhalten die Schülerinnen und Schüler dieses Differen-
zierungskurses einen tiefergehenden Einblick in Tabellenkalkulationen sowie die Gestaltung 
und Programmierung von Internetseiten (HTML, CSS). 

In der Jahrgangsstufe 7 wird epochal ein für alle verpflichtender Kurs zum Umgang mit infor-
matischen Systemen durchgeführt. Hierbei werden neben Office-Anwendungen auch erste 
Grundlagen der Algorithmik vermittelt. 

In der Sekundarstufe II bietet das NCG für die Schülerinnen und Schüler in allen Jahrgangsstu-
fen jeweils einen Grundkurs in Informatik an. Zukünftig sollen potentiell auch Leistungskurse 
in Informatik angeboten werden. 

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

Der Unterricht der Sekundarstufe II wird mit Hilfe der Programmiersprache Java durchgeführt. 
Dabei kommt zusätzlich eine didaktische reduzierte Entwicklungsumgebung zum Einsatz, wel-
che das Erstellen von Programmen erleichtert. 

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Möglichkeiten, Problemlösungen zu ver-
feinern oder zu optimieren, entspricht der Informatikunterricht der Oberstufe in besonderem 
Maße den Erziehungszielen, Leistungsbereitschaft zu fördern, ohne zu überfordern.  

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

Darüber hinaus trägt er zu einer breitgefächerten Allgemeinbildung bei, bietet gleichzeitig 
Raum für individuelle Spezialisierungen und ermöglicht verantwortungsvolles Handeln in ei-
ner sich schnell wandelnden und von technischen Fortschritten geprägten Welt. 

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik des NCG aus drei Lehrkräften, denen ein Informatik-
raum mit 24 Computerarbeitsplätzen und ein Computerraum mit 19 Computerarbeitsplätzen 
zur Verfügung steht. Alle Arbeitsplätze sind an das schulinterne Rechnernetz angeschlossen, 
so dass Schülerinnen und Schüler über einen individuell gestaltbaren Zugang zum zentralen 
Server der Schule alle Arbeitsplätze der drei Räume zum Zugriff auf ihre eigenen Daten, zur 
Recherche im Internet oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben verwenden können. 

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Die Kursblockung sieht grundsätzlich für Grund-
kurse eine Doppelstunde und eine Einzelstunde vor. 
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2 Entscheidungen zum Unterricht 

2.1 Unterrichtsvorhaben 

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch, 
sämtliche im Kernlehrplan angeführten Kompetenzen abzudecken. Dies entspricht der Ver-
pflichtung jeder Lehrkraft, Schülerinnen und Schülern Lerngelegenheiten zu ermöglichen, so 
dass alle Kompetenzerwartungen des Kernlehrplans von ihnen erfüllt werden können.  

Die entsprechende Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Übersichts- und der Konkretisie-
rungsebene. 

Im „Übersichtsraster Unterrichtsvorhaben“ (Kapitel 2.1.1) wird die für alle Lehrerinnen und 
Lehrer gemäß Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dar-
gestellt. Das Übersichtsraster dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Über-
blick über die Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie 
den im Kernlehrplan genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltlichen Schwerpunk-
ten zu verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe Orientierungsgröße, 
die nach Bedarf über- oder unterschritten werden kann. Um Freiraum für Vertiefungen, be-
sondere Schülerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Er-
eignisse (z.B. Praktika, Kursfahrten o.ä.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses schulinternen 
Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit verplant. 

Während der Fachkonferenzbeschluss zum „Übersichtsraster Unterrichtsvorhaben“ zur Ge-
währleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppenübertritten 
und Lehrkraftwechseln für alle Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, bein-
haltet die Ausweisung „konkretisierter Unterrichtsvorhaben“ (Kapitel 2.1.2) Beispiele und Ma-
terialien, 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 fachgruppenin-
ternen Absprachen zu didaktisch-methodischen Zugängen, fächerübergreifenden Kooperati-
onen, Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungsüberprüfungen, die im Einzelnen 
auch den Kapiteln 2.2 bis 2.3 zu entnehmen 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.  
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2.1.1 Übersichtsraster Unterrichtsvorhaben 

I) Einführungsphase  

Im Folgenden sollen Unterrichtsvorhaben für das Fach Informatik dargestellt werden. Alle hier 
aufgeführten Vorhaben beziehen sich auf Grundkurse in der Einführungsphase. 
Zu jedem Unterrichtvorhaben ist eine Anknüpfung an den Kernlehrplan Informatik in Form 
von Kompetenzbezügen gegeben. Die aufgeführten Kompetenzen sind dabei so zu verstehen, 
dass das entsprechende Unterrichtsvorhaben zum Erwerb derselben beiträgt. Kompetenzer-
werb ist ein kontinuierlicher und kumulativer Prozess, der sich über längere Zeiträume hin-
zieht und die wiederholte Beschäftigung mit entsprechenden fachlichen Gegenständen und 
Themen in variierenden Anwendungssituationen oder auf zunehmenden Anforderungsni-
veaus voraussetzt. Es kann daher nicht der Anspruch erhoben werden, dass die aufgeführten 
Kompetenzen nach Abschluss lediglich eines Unterrichtsvorhabens vollständig erworben wur-
den. 
 

Einführungsphase 

Unterrichtsvorhaben E-I  
 
Thema: 
Einführung in die Nutzung von Informatiksys-
temen und in grundlegende Begrifflichkeiten 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Informatiksysteme 
x Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Einzelrechner 
x Dateisystem 
x Internet 
x Einsatz von Informatiksystemen 

Zeitbedarf: 6 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben E-II  

Thema:  
Grundlagen der objektorientierten Analyse, 
Modellierung und Implementierung an-
hand von statischen Grafikszenen 

Zentrale Kompetenzen: 
x Modellieren 
x Implementieren  
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Daten und ihre Strukturierung 
x Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Objekte und Klassen 
x Syntax und Semantik einer Program-

miersprache 

Zeitbedarf: 8 Stunden 
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Einführungsphase 

Unterrichtsvorhaben E-III  

Thema:  
Grundlagen der Modellierung und Imple-
mentierung von Klassen- und Objektbezie-
hungen anhand von grafischen Spielen und 
Simulationen mit LeJOS 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Modellieren 
x Implementieren  
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Daten und ihre Strukturierung 
x Algorithmen 
x Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Objekte und Klassen 
x Syntax und Semantik einer Program-

miersprache 
x Analyse, Entwurf und Implementie-

rung einfacher Algorithmen 

Zeitbedarf: 18 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben E-IV  

Thema:  
Implementierung einfacher Algorithmen 
und GUI-Entwurf 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Modellieren 
x Implementieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Daten und ihre Strukturierung 
x Algorithmen 
x Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Objekte und Klassen 
x Syntax und Semantik einer Program-

miersprache 
x Analyse, Entwurf und Implementie-

rung einfacher Algorithmen 

Zeitbedarf: 18 Stunden 
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Einführungsphase 

Unterrichtsvorhaben E-V  

Thema:  
Entwurf und Implementierung einfacher Sor-
tierverfahren und eines klassischen krypto-
graphischen Verfahrens 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Modellieren 
x Implementieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Algorithmen 
x Daten und ihre Strukturierung 
x Formale Sprachen und Automaten 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Algorithmen zum Suchen und Sortieren 
x Analyse, Entwurf und Implementierung 

einfacher Algorithmen 
x Syntax und Semantik einer Program-

miersprache 

Zeitbedarf: 12 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben E-VI  

Thema:  
Geschichte der digitalen Datenverarbei-
tung und die Grundlagen des Datenschut-
zes 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Informatik, Mensch und Gesellschaft 
x Informatiksysteme 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Wirkungen der Automatisierung 
x Geschichte der automatischen Daten-

verarbeitung 
x Digitalisierung 

Zeitbedarf: 15 Stunden 
 

Summe Einführungsphase: 77 
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II) Qualifikationsphase (Q1 und Q2) – Grundkurs / Leistungskurs 

Qualifikationsphase 1 

Unterrichtsvorhaben Q1-I  
 
Thema:  
Rekursive Algorithmen und Backtracking in 
Anwendungskontexten 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Modellieren 
x Implementieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Algorithmen 
x Formale Sprachen und Automaten 
x Informatiksysteme 
x Informatik, Mensch und Gesellschaft 

 
Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Analyse, Entwurf und Implementierung 

von Algorithmen 
x Algorithmen in ausgewählten informati-

schen Kontexten 
x Syntax und Semantik einer Program-

miersprache 
x Nutzung von Informatiksystemen 
x Grenzen der Automatisierung 

Zeitbedarf: 20 / 25 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben Q1-II  

Thema:  
Modellierung und Implementierung von An-
wendungen mit dynamischen, linearen Da-
tenstrukturen 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Modellieren 
x Implementieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Daten und ihre Strukturierung 
x Algorithmen 
x Formale Sprachen und Automaten 
x Informatiksysteme 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Objekte und Klassen 
x Analyse, Entwurf und Implementie-

rung von Algorithmen 
x Algorithmen in ausgewählten informa-

tischen Kontexten 
x Syntax und Semantik einer Program-

miersprache 
x Nutzung von Informatiksystemen 

Zeitbedarf: 20 / 30 Stunden  
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Qualifikationsphase 1 

Unterrichtsvorhaben Q1-III  

Thema:  
Modellierung und Implementierung dynami-
scher nichtlinearer Datenstrukturen am Bei-
spiel der Binärbäume 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Modellieren 
x Implementieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Daten und ihrer Strukturierung 
x Algorithmen 
x Formale Sprachen und Automaten 
x Informatiksysteme 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Objekte und Klassen 
x Analyse, Entwurf und Implementierung von 

Algorithmen 
x Algorithmen in ausgewählten informati-

schen Kontexten 
x Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 
x Nutzung von Informatiksystemen 

Zeitbedarf: 20 / 25 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben Q1-IV 

Thema:  
Sicherheit und Datenschutz in Netzstruk-
turen und Modellierung und Implemen-
tierung von Client-Server-Anwendungen 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Modellieren 
x Implementieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Daten und ihre Strukturierung 
x Algorithmen 
x Formale Sprachen und Automaten 
x Informatiksysteme 
x Informatik, Mensch und Gesellschaft 

 
Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Objekte und Klassen 
x Analyse, Entwurf und Implementierung 

von Algorithmen 
x Algorithmen in ausgewählten informa-

tischen Kontexten 
x Syntax und Semantik einer Program-

miersprache 
x Einzelrechner und Rechnernetzwerke 
x Sicherheit 
x Nutzung von Informatiksystemen 
x Wirkung der Automatisierung 

Zeitbedarf: 15 / 20 Stunden 
 

Summe Qualifikationsphase 1: 80 (105) Stunden 
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Qualifikationsphase 2 

Unterrichtsvorhaben Q2-I / Q1-V 
 
Thema:  
Modellierung und Nutzung relationaler Da-
tenbanken in Anwendungskontexten 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren  
x Modellieren 
x Implementieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Daten und ihre Strukturierung 
x Algorithmen 
x Formale Sprachen und Automaten 
x Informatiksysteme 
x Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Datenbanken 
x Algorithmen in ausgewählten informati-

schen Kontexten 
x Syntax und Semantik einer Programmier-

sprache 
x Nutzung von Informatiksystemen 
x Sicherheit 
x Wirkung der Automatisierung 

Zeitbedarf: 25 / 30 Stunden  
 

Unterrichtsvorhaben Q2-II 
 
Thema:  
Endliche Automaten und formale Sprachen 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Modellieren 
x Implementieren 
x Darstellen und Interpretieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Endliche Automaten und formale Spra-

chen 
x Daten und ihre Strukturierung 
x Algorithmen 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Endliche Automaten (und Kellerauto-

maten) 
x Grammatiken regulärer (und kontext-

freier) Sprachen 
x Scanner, Parser und Interpreter für 

eine reguläre Sprache 
x Möglichkeiten und Grenzen von Automa-

ten und formalen Sprachen 
x Nutzung von Informatiksystemen 

Zeitbedarf: 25 / 40 Stunden  
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Qualifikationsphase 2 

Unterrichtsvorhaben Q2-III 
 
Thema:  
Prinzipielle Arbeitsweise eines Computers 
und Grenzen der Automatisierbarkeit 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Informatiksysteme 
x Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Einzelrechner und Rechnernetzwerke 
x Grenzen der Automatisierung 

 
Zeitbedarf: 10 Stunden 
 

Unterrichtsvorhaben Q2-IV 
 
Thema:  
Modellierung und Implementierung dyna-
mischer Datenstrukturen am Beispiel der 
Graphen 
 
Zentrale Kompetenzen: 
x Argumentieren 
x Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsfelder:  
x Informatiksysteme 
x Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Inhaltliche Schwerpunkte: 
x Einzelrechner und Rechnernetzwerke 
x Grenzen der Automatisierung 

 
Zeitbedarf: 15 Stunden 

 

Summe Qualifikationsphase 2: 60 (95) Stunden 
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 2.1.2 Konkretisierte U

nterrichtsvorhaben 

Hinw
eis: Them

a, Inhaltsfelder, inhaltliche Schw
erpunkte, Kom

petenzen und Absprachen zur vorhabenbezogenen Konkretisierung hat die Fachkonferenz 
verbindlich vereinbart. In allen anderen Bereichen (U

nterrichtssequenzen und verw
endeten Beispiele, M

edien und M
aterialien) sind Abw

eichungen von 
den vorgeschlagenen Vorgehensw

eisen m
öglich. Darüber hinaus enthält dieser schulinterne Lehrplan in den Kapiteln 2.2 bis 2.3 übergreifende sow

ie z. 
T. auch jahrgangsbezogene Absprachen zur fachm

ethodischen und fachdidaktischen Arbeit, zur Leistungsbew
ertung und zur Leistungsrückm

eldung. Je 
nach internem

 Steuerungsbedarf können solche Absprachen auch vorhabenbezogen vorgenom
m

en w
erden. 

 I) Einführungsphase  

Im
 Folgenden sollen die in Abschnitt 1 aufgeführten U

nterrichtsvorhaben konkretisiert w
erden. Diese Konkretisierung hat vorschlagenden Charakter, 

ohne die pädagogische Freiheit des Lehrenden einschränken zu w
ollen. 

 Die folgenden Kom
petenzen aus dem

 Bereich Kom
m

unizieren und Kooperieren w
erden in allen U

nterrichtsvorhaben der Einführungsphase vertieft und 
sollen aus Gründen der Lesbarkeit nicht in jedem

 U
nterrichtsvorhaben separat aufgeführt w

erden: 
 Die Schülerinnen und Schüler 
 

x 
verw

enden Fachausdrücke bei der Kom
m

unikation über inform
atische Sachverhalte (K), 

x 
präsentieren Arbeitsabläufe und -ergebnisse (K), 

x 
kom

m
unizieren und kooperieren in Gruppen und in Partnerarbeit (K), 

x 
nutzen das verfügbare Inform

atiksystem
 zur strukturierten Verw

altung und gem
einsam

en Verw
endung von Daten unter Berücksichtigung der 

Rechteverw
altung (K). 
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 U

nterrichtsvorhaben EF-I 

Them
a: Einführung in die N

utzung von Inform
atiksystem

en und in grundlegende Begrifflichkeiten 

 Leitfragen: W
om

it beschäftigt sich die W
issenschaft der Inform

atik? W
ie kann die in der Schule vorhandene inform

atische Ausstattung genutzt w
erden? 

 Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgem

eine Einführung in das Fach Inform
atik dar. Dabei ist zu berücksichtigen, dass für m

anche Schülerinnen 
und Schüler in der Einführungsphase der erste Kontakt m

it dem
 Unterrichtsfach Inform

atik stattfindet, so dass zu Beginn Grundlagen des Fachs behandelt 
w

erden m
üssen. 

 Zunächst w
ird auf den Begriff der Inform

ation eingegangen und die M
öglichkeit der Kodierung in Form

 von Daten them
atisiert. Anschließend w

ird auf die 
Ü

bertragung von Daten im
 Sinne des Sender-Em

pfänger-M
odells eingegangen. Dabei w

ird eine überblickartige Vorstellung der Kom
m

unikation von Rech-
nern in N

etzw
erken erarbeitet.  

 Des W
eiteren soll der grundlegende Aufbau eines Rechnersystem

s im
 Sinne der Von-N

eum
ann-Architektur erarbeitet w

erden und m
it dem

 grundlegen-
den Prinzip der Datenverarbeitung (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe) in Beziehung gesetzt w

erden. 
 Bei der Beschäftigung m

it Datenkodierung, Datenüberm
ittlung und Datenverarbeitung ist jew

eils ein Bezug zur konkreten N
utzung der inform

atischen 
Ausstattung der Schule herzustellen. So w

ird in die verantw
ortungsvolle N

utzung dieser System
e eingeführt. 

 Zeitbedarf: 6 Stunden 
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 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

Allgem
eine Einführung 

x 
Ü

bersicht über das Fach 
x 

Einführung in die Inform
atiksystem

e der Schule 
insbesondere der Lernplattform

 
x 

Anleitung zur Installation zusätzlicher Softw
are 

auf dem
 eigenen Inform

atiksystem
 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

nutzen die im
 U

nterricht eingesetzten Inform
a-

tiksystem
e selbstständig, sicher, zielführend und 

verantw
ortungsbew

usst (D), 
x 

nutzen das verfügbare Inform
atiksystem

 zur 
strukturierten Verw

altung und gem
einsam

en 
Verw

endung von Daten unter Berücksichtigung 
der Rechteverw

altung (K), 
x 

nutzen das Internet zur Recherche, zum
 Daten-

austausch und zur Kom
m

unikation (K). 

Team
s 

2. 
Grundlagen von Inform

atiksystem
en und Ü

ber-
blick über die Geschichte der Inform

atik 
x 

Darstellung von Zahlen im
 Binärsystem

 
x 

von-N
eum

ann-Architektur 
x 

Geschichte der Datenverarbeitung 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

Stellen ganze Zahlen und Zeichen in Binärcodes 
dar (D), 

x 
interpretieren Binärcodes als Zahlen und Zei-
chen (D), 

x 
beschreiben und erläutern den strukturellen 
Aufbau und die Arbeitsw

eise singulärer Rechner 
am

 Beispiel der „von-N
eum

ann-Architektur“ (A). 
x 

erläutern w
esentliche Grundlagen der digitalen 

Datenverarbeitung (A). 
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 U

nterrichtsvorhaben EF-II 
 Them

a: Grundlagen der objektorientierten Analyse, M
odellierung und Im

plem
entierung anhand von statischen Grafikszenen 

 Leitfrage: W
ie lassen sich Gegenstandsbereiche inform

atisch m
odellieren und im

 Sinne einer Sim
ulation inform

atisch realisieren? 
 Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Ein zentraler Bestandteil des Inform

atikunterrichts der Einführungsphase ist die O
bjektorientierte Program

m
ierung. Dieses U

nterrichtsvorhaben führt in 
die Grundlagen der Analyse, M

odellierung und Im
plem

entierung in diesem
 Kontext ein.  

 Dazu w
erden zunächst konkrete Gegenstandsbereiche aus der Lebensw

elt der Schülerinnen und Schüler analysiert und im
 Sinne des O

bjektorientierten 
Paradigm

as strukturiert. Dabei w
erden die grundlegenden Begriffe der O

bjektorientierung und M
odellierungsw

erkzeuge w
ie O

bjektkarten, Klassenkarten 
oder Beziehungsdiagram

m
e eingeführt. 

 Im
 Anschluss w

ird m
it der Realisierung erster Projekte m

it Hilfe der didaktischen Program
m

ierum
gebung BlueJ begonnen. Zur M

odellierung einfacher 
Grafiken w

erden verschiedene Klassen zur Darstellung geom
etrischer O

bjekte vorgegeben. Diese w
erden von Schülerinnen und Schülern in Teilen analy-

siert und entsprechende O
bjekte anhand einfacher Problem

stellungen erprobt. Dazu m
uss der grundlegende Aufbau einer Java-Klasse them

atisiert und 
zw

ischen Deklaration, Initialisierung und M
ethodenaufrufen unterschieden w

erden. 
 Da bei der U

m
setzung dieser ersten Projekte konsequent auf die Verw

endung von Kontrollstrukturen verzichtet w
ird und der Q

uellcode aus einer rein 
linearen Sequenz besteht, ist auf diese W

eise eine Fokussierung auf die Grundlagen der O
bjektorientierung m

öglich, ohne dass algorithm
ische Problem

e 
ablenken. N

atürlich kann die Arbeit an diesen Projekten unm
ittelbar zum

 nächsten U
nterrichtsvorhaben führen. Dort stehen unter anderem

 Kontroll-
strukturen im

 M
ittelpunkt. 

 Zeitbedarf: 8 Stunden 
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 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

Identifikation von O
bjekten 

x 
Am

 Beispiel eines lebensw
eltnahen Beispiels 

w
erden O

bjekte im
 Sinne der O

bjektorientierten 
M

odellierung eingeführt. 
x 

O
bjekte w

erden m
it O

bjektkarten visualisiert 
und m

it sinnvollen Attributen und „Fähigkeiten“, 
d.h. M

ethoden versehen. 
x 

M
anche O

bjekte sind prinzipiell typgleich und 
w

erden so zu einer O
bjektsorte bzw

. O
bjekt-

klasse zusam
m

engefasst. 
x 

Vertiefung: M
odellierung w

eiterer Beispiele 
ähnlichen M

usters 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

erm
itteln bei der Analyse einfacher Problem

stel-
lungen O

bjekte, ihre Eigenschaften, ihre O
pera-

tionen und ihre Beziehungen (M
), 

x 
m

odellieren Klassen m
it ihren Attributen, ihren 

M
ethoden und Assoziationsbeziehungen (M

), 
x 

stellen die Kom
m

unikation zw
ischen O

bjekten 
grafisch dar (M

), 
x 

im
plem

entieren einfache Algorithm
en unter Be-

achtung der Syntax und Sem
antik einer Pro-

gram
m

iersprache (I), 
x 

stellen den Zustand eines O
bjekts dar (D). 

 

 

Arbeitsblätter, BlueJ, Rahm
enprogram

m
e 

2. 
Analyse von Klassen didaktischer Lernum

gebun-
gen 

x 
O

bjektorientierte Program
m

ierung als m
odulari-

siertes Vorgehen (Entw
icklung von Problem

lö-
sungen auf Grundlage vorhandener Klassen) 

x 
Aufbau einer grafischen Szene in BlueJ m

ithilfe 
der Bordm

öglichkeiten von BlueJ 
x 

Analyse der Klassen des Figurenprojekts 
3. 

Im
plem

entierung statischer Szenen 
x 

Grundaufbau einer Java-Klasse 
x 

Deklaration und Initialisierung von O
bjekten 

x 
M

ethodenaufrufe m
it Param

eterübergabe zur 
M

anipulation von O
bjekteigenschaften (z.B. 

Farbe, Position, Größe) 
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 U

nterrichtsvorhaben EF-III 

Them
a: Grundlagen der M

odellierung und Im
plem

entierung von Klassen- und O
bjektbeziehungen anhand von grafischen Spielen m

it Greenfoot und 
Sim

ulationen m
it LeJO

S 

 Leitfragen: W
ie lassen sich Anim

ationen und Sim
ulationen optischer Gegenstandsbereiche unter Berücksichtigung von Tastatureingaben realisieren? W

ie 
kann der Lego-Robotor m

it seinen Aktoren (M
otoren, Display) auf unterschiedliche Eingaben, durch Tasten, Sensoren reagieren? W

ie lassen sich kom
ple-

xere Datenflüsse und Beziehungen zw
ischen O

bjekten und Klassen realisieren? 
 Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Der Schw

erpunkt dieses U
nterrichtsvorhabens liegt auf der Entw

icklung m
ehrerer Projekte, die durch Eingaben des Benutzers gesteuerte Anim

ationen 
aufw

eisen.  
 Zunächst w

ird ein Projekt bearbeitet, in dem
 die Schülerinnen und Schüler die didaktische Entw

icklungsum
gebung Greenfoot kennenlernen. 

Anhand dieses Projektes w
erden auch Zählschleifen und Verzw

eigungen eingeführt und an w
eiteren Beispielprojekten eingeübt. Dabei m

uss es sich nicht 
zw

angsläufig um
 solche handeln, bei denen Kontrollstrukturen lediglich zur Anim

ation verw
endet w

erden. Auch die Erzeugung größerer M
engen grafi-

scher O
bjekte und deren Verw

altung in einem
 Feld kann ein Anlass zur Verw

endung von Kontrollstrukturen sein. 
 Ein erstes größeres Projekt ist das Spiel Schatzräuber. Dieses w

ird von den Schülern unter Anleitung Schritt für Schritt selber entw
ickelt und später selbst-

ständig erw
eitert. 

 Das U
nterrichtsvorhaben schließt m

it einem
 Lego-Roboter-Projekt bei dem

 die Schüler zunächst über ein „Hello W
orld“-Program

m
 den U

m
gang m

it LeJO
S 

in BlueJ und das Ü
bertragen von Program

m
en auf ein externes System

 kennenlernen. Anschließend w
ird m

it einem
 Reaktionstest der U

m
gang m

it Sen-
sorw

erten eingeübt, um
 zum

 Abschluss m
ithilfe von Schleifen und Verzw

eigungen den Lego-Roboter autonom
 durch ein Labyrinth fahren zu lassen. 

 Dieses Unterrichtsvorhaben beschäftigt sich im
 w

eiteren Verlauf im
 Schw

erpunkt m
it dem

 Aufbau kom
plexerer O

bjektbeziehungen. W
ährend in voran-

gegangenen U
nterrichtsvorhaben O

bjekte nur jew
eils solchen O

bjekten N
achrichten schicken konnten, die sie selbst erstellt haben, soll in diesem

 U
nter-

richtsvorhaben diese hierarchische Struktur aufgebrochen w
erden.  
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 Dazu bedarf es zunächst einer präzisen Unterscheidung zw

ischen O
bjektreferenzen und O

bjekten, so dass klar w
ird, dass Dienste eines O

bjektes von 
unterschiedlichen O

bjekten über unterschiedliche Referenzen in Anspruch genom
m

en w
erden können. Auch der Aufbau solcher O

bjektbeziehungen m
uss 

them
atisiert w

erden. Des W
eiteren w

ird das Prinzip der Vererbung im
 objektorientierten Sinne angesprochen. Dazu w

erden die w
ichtigsten Varianten 

der Vererbung anhand von verschiedenen Projekten vorgestellt. Zunächst w
ird die Vererbung als Spezialisierung im

 Sinne einer einfachen Erw
eiterung 

einer O
berklasse vorgestellt. Darauf folgt ein Projekt, w

elches das Verständnis von Vererbung um
 den Aspekt der späten Bindung erw

eitert, indem
 Dienste 

einer O
berklasse überschrieben w

erden. M
odellierungen sollen in Form

 von Im
plem

entationsdiagram
m

en erstellt w
erden. 

 Im
 Verlauf der Projekte kann kurz auf das Prinzip der abstrakten Klasse eingegangen w

erden. Dieser Inhalt ist aber nicht obligatorisch für die Einführungs-
phase.  
 Zeitbedarf: 18 Stunden 
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 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

Grundlagen der Entw
icklungsum

gebung Green-
foot m

ithilfe von „Leafs and W
om

bats“ 
x 

Darstellung / Verhalten von O
bjekten (act-M

e-
thode) 

x 
Grundlegende M

ethoden der Klassen Actor, Ani-
m

al und W
orld 

x 
O

bjektinteraktion 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

analysieren und erläutern einfache Algorithm
en 

und Program
m

e (A), 
x 

entw
erfen einfache Algorithm

en und stellen sie 
um

gangssprachlich und grafisch dar (M
), 

x 
erm

itteln bei der Analyse einfacher Problem
stel-

lungen O
bjekte, ihre Eigenschaften, ihre O

pera-
tionen und ihre Beziehungen (M

), 
x 

m
odellieren Klassen m

it ihren Attributen, ihren 
M

ethoden und Assoziationsbeziehungen (M
), 

x 
ordnen Attributen, Param

etern und Rückgaben 
von M

ethoden einfache Datentypen, O
bjektty-

pen oder lineare Datensam
m

lungen zu (M
), 

x 
ordnen Klassen, Attributen und M

ethoden ihren 
Sichtbarkeitsbereich zu (M

), 
x 

m
odifizieren einfache Algorithm

en und Pro-
gram

m
e (I), 

x 
im

plem
entieren Klassen in einer Program

m
ier-

sprache auch unter N
utzung dokum

entierter 
Klassenbibliotheken (I), 

x 
im

plem
entieren Algorithm

en unter Verw
endung 

von Variablen und W
ertzuw

eisungen, Kontroll-
strukturen sow

ie M
ethodenaufrufen (I), 

x 
im

plem
entieren einfache Algorithm

en unter Be-
achtung der Syntax und Sem

antik einer Pro-
gram

m
iersprache (I), 

x 
testen Program

m
e schrittw

eise anhand von Bei-
spielen (I),  

x 
Arbeitsblätter Greenfoot, BlueJ 

x 
Projekt „Leafs and W

om
bats“ 

x 
Projekt „Schatzräuber“ 

x 
LeJO

S und Lego-Roboter 

2. 
Im

plem
entierung und Erw

eiterung des Spiels 
„Schatzräuber“ unter hinzunahm

e der  
x 

Tastatursteuerung 
x 

Sounds 
x 

Bew
egte Grafiken 

x 
Counter 

x 
O

bjekte erstellen neue O
bjekte 
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 3. 

Im
plem

entierung von LeJO
S-Program

m
en für 

Lego-Roboter 
x 

„Hello W
orld“ 

x 
Reaktionstest 

x 
Labyrinth-Rover 

x 
interpretieren Fehlerm

eldungen und korrigieren 
den Q

uellcode (I). 
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 U

nterrichtsvorhaben EF-IV 
Them

a: Im
plem

entierung einfacher Algorithm
en und GU

I-Entw
urf 

 Leitfrage: W
elche Strategien aus dem

 Erfahrungsschatz der Schülerinnen und Schüler lassen sich algorithm
isch beschreiben und program

m
iertechnisch 

realisieren? W
ie lassen sich benutzerfreundliche W

indow
sanw

endungen aus den Algorithm
en entw

ickeln? 
 Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Verschiedene Algorithm

en (z. B.Freundschaftsalgorithm
us (TBBT), ggT, kgV, Prim

faktorzerlegung, Teilerm
enge, etc.) w

erden sprachlich form
uliert, m

odi-
fiziert und im

plem
entiert. Der Ablauf von Algorithm

en w
ird z. B. m

it Variablenbelegungstabellen dargestellt und som
it die Korrektheit des Algorithm

us 
verifiziert. 
M

ithilfe einer geeigneten Entw
icklungsum

gebung (z. B. JavaEditor, N
etbeans, Eclipse, o. a.) w

erden grafische O
berflächen erstellt und m

it den zuvor 
erstellten Algorithm

en verknüpft. Dabei w
erden die Ereignisbehandlungsroutinen der O

berflächen-O
bjekte verw

endet und das Geheim
nisprinzip ange-

w
endet. Dabei findet das M

odel-View
-Controller-Konzept Anw

endung. 
 Zeitbedarf: 18 Stunden 
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 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

M
athem

atische Algorithm
en 

x 
Algorithm

us zur ggT-Berechnung durch Schleifen 
m

it Anfangs- und Endbedingung 
x 

W
iederverw

endbarkeit von M
ethoden bei der 

Berechnung des kgV 
x 

kom
plexe Algorithm

en zur Prim
faktorzerlegung 

und Teilerm
engenberechnung 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

ordnen Attributen, Param
etern und Rückgaben 

von M
ethoden einfache Datentypen, O

bjektty-
pen [oder lineare Datensam

m
lungen] zu (M

), 
x 

ordnen Klassen, Attributen und M
ethoden ihren 

Sichtbarkeitsbereich zu (M
), 

x 
stellen den Zustand eines O

bjekts dar (D), 
x 

analysieren und erläutern einfacher Algorithm
en 

und Program
m

e (A) 

x 
Java-Editor o.ä. 

x 
Arbeitsblätter 

2. 
Erstellung von Anw

endungen m
it grafischer Be-

nutzeroberfläche 
x 

GU
I-Entw

urf 
x 

M
odel-View

-Controller-Konzept 
x 

Darstellung von U
M

L-Im
plem

entations-Diagram
-

m
en 

 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

m
odellieren Klassen m

it ihren Attributen, ihren 
M

ethoden und Assoziationsbeziehungen (M
), 

x 
ordnen Klassen, Attributen und M

ethoden ihren 
Sichtbarkeitsbereich zu (M

), 
x 

stellen die Kom
m

unikation zw
ischen O

bjekten 
grafisch dar (M

), 
x 

stellen Klassen, Assoziations- und Vererbungsbe-
ziehungen in Diagram

m
en grafisch dar (D). 

bew
erten anhand von Fallbeispielen die Ausw

irkun-
gen des Einsatzes von Inform

atiksystem
en (A). 

   
 



  24  
 

 
 U

nterrichtsvorhaben EF-V
 

Them
a: Entw

urf und Im
plem

entierung einfacher Sortierverfahren und eines klassischen kryptologischen Verfahrens 

 Leitfragen: W
ie kann m

an die bisherigen Erkenntnisse im
 U

m
gang m

it Arrays zum
 Sortieren von großen Datenm

engen und zur einfachen „Verschlüsselung“ 
von Daten benutzen? W

ie effizient ist ein Algorithm
us hinsichtlich seines Laufzeitverhaltens? 

 Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Aufbauend auf den program

m
iertechnischen Grundlagen des letzten Unterrichtsvorhabens können die Schülerinnen und Schüler nun ihr W

issen zu Arrays 
und Strings kontextbezogen anw

enden: 
Dazu w

erden m
indestens zw

ei der einfachen Sortierverfahren behandelt, indem
 sie sim

uliert, im
plem

entiert und getestet w
erden. In der anschließenden 

Analyse reflektieren die Schülerinnen und Schüler das Laufzeitverhalten der Algorithm
en im

 best-, w
orst- und average-case. 

 Darüber hinaus w
ird ein einfaches kryptologisches Verfahren (z.B. CAESAR) behandelt. N

eben der Durchführung der einfachen Verschlüsselungstechnik 
w

erden die zur Im
plem

entierung nötigen String-O
perationen vertieft. Hierzu gehört auch die Them

atisierung des ASCII-Codes. Die Schülerinnen und 
Schüler reflektieren die Sicherheitsaspekte des Verfahrens. 
 Zeitbedarf: 12 Stunden 
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 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 

U
nterrichtssequenzen 

Zu entw
ickelnde Kom

petenzen 
Beispiele, M

edien, M
aterialien 

1. Im
plem

entierung und Analyse einfacher Sortier- 
und Suchverfahren auf Arrays 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

analyisieren Such- und Sortieralgorithm
en und 

w
enden sie auf Beispiele an (D),  

x 
entw

erfen einen w
eiteren Algorithm

us zum
 Sor-

tieren (M
), 

x 
beurteilen die Effizienz von Algorithm

en am
 Bei-

spiel von Sortierverfahren hinsichichtlich Zeitauf-
w

and und Speicherplatzbedarf (A). 

Team
s 

Apothekerw
aagen &

 Streichholzschachteln 
M

athePrism
a U

ni W
uppertal 

Youtube 
BlueJ 

2. Im
plem

entierung und Analyse eines einfachen 
kryptologischen Verfahrens 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

analysieren und erläutern einfache Algorithm
en 

und Program
m

e (A), 
x 

im
plem

entieren Algorithm
en unter Verw

endung 
von Variablen und W

ertzusw
eisungen, Kontroll-

strukturen und M
ethodenaufrufen (I) 

x 
testen Program

m
e schrittw

eise anhand von Bei-
spielen (I). 

 

Team
s 

M
athePrism

a U
ni W

uppertal 
Youtube 
BlueJ 

   
 



  26  
 

 
 U

nterrichtsvorhaben EF-VI 

Them
a: Geschichte der digitalen Datenverarbeitung und die Grundlagen des Datenschutzes 

 Leitfrage: W
elche Entw

icklung durchlief die m
oderne Datenverarbeitung und w

elche Ausw
irkungen ergeben sich insbesondere hinsichtlich neuer An-

forderungen an den Datenschutz daraus? 
 Vorhabenbezogene Konkretisierung: 
Das folgende U

nterrichtsvorhaben stellt den Abschluss der Einführungsphase dar. Schülerinnen und Schüler sollen selbstständig inform
atische Them

en-
bereiche aus dem

 Kontext der Geschichte der Datenverarbeitung und insbesondere den daraus sich ergebenen Fragen des Datenschutzes bearbeiten. 
Diese Them

enbereiche w
erden in Kleingruppen bearbeitet und in Form

 von Plakatpräsentationen vorgestellt. Schülerinnen und Schüler sollen dabei m
it 

U
nterstützung des Lehrenden selbstständige Recherchen zu ihren Them

en anstellen und auch eine sinnvolle Eingrenzung ihres Them
as vornehm

en. 
 Anschließend w

ird verstärkt auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu w
ird das Bundesdatenschutzgesetz in Auszügen behandelt und auf 

schülernahe Beispielsituationen zur Anw
endung gebracht. Dabei steht keine form

ale juristische Bew
ertung der Beispielsituationen im

 Vordergrund, die 
im

 Rahm
en eines Inform

atikunterrichts auch nicht geleistet w
erden kann, sondern vielm

ehr eine persönliche Einschätzung von Fällen im
 Geiste des Da-

tenschutzgesetzes.  
 Zeitbedarf: 15 Stunden 
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 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

Selbstständige Erarbeitung von Them
en durch 

die Schülerinnen und Schüler 
x 

M
ögliche Them

en zur Erarbeitung in Kleingrup-
pen: 
x 

„Eine kleine Geschichte der Digitalisierung: 
vom

 M
orsen zum

 m
odernen Digitalcom

pu-
ter“ 

x 
„Eine kleine Geschichte der Kryptographie: 
von Caesar zur Enigm

a“ 
x 

„Von N
ullen, Einsen und m

ehr: Stellenw
ert-

system
e und w

ie m
an m

it ihnen rechnet“ 
x 

„Kodieren von Texten und Bildern: ASCII, 
RGB und m

ehr“  
x 

„Ausw
irkungen der Digitalisierung: Verände-

rungen der Arbeitsw
elt und Datenschutz“ 

Vorstellung und Diskussion durch Schülerinnen 
und Schüler 

 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

bew
erten anhand von Fallbeispielen die Ausw

ir-
kungen des Einsatzes von Inform

atiksystem
en 

(A), 
x 

erläutern w
esentliche Grundlagen der Ge-

schichte der digitalen Datenverarbeitung (A), 
x 

stellen ganze Zahlen und Zeichen in Binärcodes 
dar (D), 

x 
interpretieren Binärcodes als Zahlen und Zei-
chen (D), 

x 
nutzen das Internet zur Recherche, zum

 Daten-
austausch und zur Kom

m
unikation. (K). 

 

Beispiel: Ausstellung zu inform
atischen Them

en 
Die Schülerinnen und Schüler bereiten eine Ausstel-
lung zu inform

atischen Them
en vor. Dazu w

erden 
Stellw

ände und Plakate vorbereitet, die ggf. auch au-
ßerhalb des Inform

atikunterrichts in der Schule aus-
gestellt w

erden können. 

 M
aterialien: 

Schülerinnen und Schüler recherchieren selbststän-
dig im

 Internet, in der Schulbibliothek, in öffentli-
chen Bibliotheken, usw

. 

2. 
Vertiefung des Them

as Datenschutz 
x 

Erarbeitung grundlegender Begriffe des Daten-
schutzen  

x 
Problem

atisierung und Anknüpfung an die Le-
bensw

elt der Schülerinnen und Schüler  
x 

Diskussion und Bew
ertung von Fallbeispielen aus 

dem
 Them

enbereich „Datenschutz“ 

 

 Beispiel: Fallbeispiele aus dem
 aktuellen Tagesge-

schehen 
Die Schülerinnen und Schüler bearbeiten Fallbei-
spiele aus ihrer eigenen Erfahrungsw

elt oder der ak-
tuellen M

edienberichterstattung.  

 M
aterialien: 

M
aterialblatt zum

 Bundesdatenschutzgesetz (Dow
n-

load EF-VI.1) 
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 II) / III) Q

ualifikationsphase – G
RU

N
DKU

RS/LEISTU
N

G
SKU

RS 

Die Aufstellung der Unterrichtsvorhaben erfolgt für den Grundkurs und den Leistungskurs kom
biniert. 

 Die folgenden Kom
petenzen aus dem

 Bereich Kom
m

unizieren und Kooperieren w
erden in allen U

nterrichtsvorhaben der Q
ualifikationsphase vertieft und 

sollen aus Gründen der Lesbarkeit nicht in jedem
 U

nterrichtsvorhaben separat aufgeführt w
erden: 

 Die Schülerinnen und Schüler  
 

x 
verw

enden die Fachsprache bei der Kom
m

unikation über inform
atische Sachverhalte (K), 

x 
nutzen das bereitgestellte Inform

atiksystem
 und das Internet reflektiert zur Erschließung, Aufbereitung und Präsentation fachlicher Inhalte (D), 

x 
nutzen das verfügbare Inform

atiksystem
 zur strukturierten Verw

altung von Dateien unter Berücksichtigung der Rechteverw
altung / Daten, zur 

O
rganisation von Arbeitsabläufen sow

ie zur Verteilung und Zusam
m

enführung von Arbeitsanteilen (K), 
x 

organisieren und koordinieren kooperatives und eigenverantw
ortliches Arbeiten (K),  

x 
strukturieren den Arbeitsprozess, vereinbaren Schnittstellen und führen Ergebnisse zusam

m
en (K), 

x 
beurteilen Arbeitsorganisation, Arbeitsabläufe und Ergebnisse (K),  

x 
präsentieren Arbeitsabläufe und -ergebnisse adressatengerecht (K). 

 Ebenso bieten fast alle Unterrichtsvorhaben, in denen Program
m

e im
plem

entiert w
erden, die Gelegenheit, die folgenden Kom

petenzen zu erw
erben bzw

. 
zu vertiefen: 
 Die Schülerinnen und Schüler  
 

x 
nutzen die Syntax und Sem

antik einer Program
m

iersprache bei der Im
plem

entierung und zur Analyse von Program
m

en (I) 
x 

beurteilen die syntaktische Korrektheit und die Funktionalität von Program
m

en (A), 
x 

interpretieren Fehlerm
eldungen und korrigieren den Q

uellcode (I), 
x 

w
enden eine didaktisch orientierte Entw

icklungsum
gebung (didaktisch orientierte Entw

icklungsum
gebungen) zur Dem

onstration, zum
 Entw

urf, 
zur Im

plem
entierung und zum

 Test von Inform
atiksystem

en an (I), 
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x 
entw

ickeln m
it didaktisch orientierten Entw

icklungsum
gebungen einfache Benutzungsoberflächen zur Kom

m
unikation m

it einem
 Inform

atiksys-
tem

 (M
). 

 U
nterrichtsvorhaben Q

1-I: 
 Them

a: Rekursive Algorithm
en und Backtracking in Anw

endungskontexten 
 Leitfragen: W

ie können kom
plexe, rekursiv definierte Problem

e inform
atisch gelöst w

erden? Gibt es schnelle (rekursiv definierte) Sortier- und Suchverfah-
ren? 
 Vorhabenbezogenen Konkretisierung:  
Ausgehend vom

 einem
 Problem

 w
ie z. B. "Türm

e von Hanoi" w
ird Rekursion als fundam

entale Idee der Inform
atik zunächst im

 m
athem

atischen, danach 
aber auch im

 inform
atischen Zusam

m
enhang angew

endet. Dabei w
ird zw

ischen linearen und verzw
eigten Rekursionen unterschieden und das Laufzeit-

verhalten bei hoher Rekursionstiefe analysiert. 
 Verschiedene N

P-vollständige Problem
e (w

ie z. B. Rucksack, n-Dam
en, Springer, Irrgarten, etc.) w

erden algorithm
isch rekursiv form

uliert und als Backtra-
cking-Algorithm

us im
plem

entiert. 
 Bereits bekannte Such- und Sortierverfahren (z. B. Sortieren durch Einfügen, Sortieren durch Ausw

ahl, Sequentielle Suche) w
erden rekursiv form

uliert 
und durch leistungsfähigere Verfahren (z. B. Q

uicksort, M
ergesort, Heapsort, Binäre Suche) ergänzt. Die neuen Verfahren w

erden im
plem

entiert. 
 Zeitbedarf: 20/30 Stunden 
 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

Entw
icklung der Rekursion als fundam

entale 
Idee der Inform

atik 
x 

Rekursive Form
eln 

x 
Rekursive Funktionen/M

ethoden 
x 

Rekursive Program
m

ierung 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

Analysieren und erläutern Algorithm
en und 

Program
m

e (A), 
x 

M
odifizieren Algorithm

en und Program
m

e (I) 

Türm
e von Hanoi m

it Schw
erpunkt auf 

x 
Zahl der Versetzungsoperationen 

x 
Protokollierung der Versetzungen 
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 2. 

Rekursion in m
athem

atischen und inform
ati-

schen Kontexten 
x 

Rekursion in m
athem

atische Kontexten 
x 

Analyse und Darstellung des rekursiven Ab-
laufs einer M

ethode 
x 

Analyse des Laufzeitverhaltens linearer und 
verzw

eigter Rekursion 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

Analysieren und erläutern Algorithm
en und 

Program
m

e (A), 
x 

M
odifizieren Algorithm

en und Program
m

e 
(I), 

x 
Stellen iterative und rekursive Algorithm

en 
um

gangsprachlich dar (D), 
x 

Testen Program
m

e system
atisch anhand von 

Beispielen und m
it Hilfe von Testanw

endun-
gen (I), 

x 
U

ntersuchen und beurteilen Grenzen des 
Problem

lösens m
it Inform

atiksystem
en (A). 

x 
Fakultätsfunktion (lineare Rekursion) 

x 
Fibonacci-Funktion (verzw

eigte Rekrusion) 
x 

ggT (verzw
eigte Rekursion) 

x 
einfache Rekursive Grafiken (Farn etc.) 

x 
ggf. Fraktale (Kochkurve, Sierpinkidreieck, etc.) 

3. 
N

P-vollständige Problem
e lösen m

it Backtra-
cking 

x 
Erarbeitung verschiedener N

P-vollständiger 
Problem

e 
x 

Algorithm
ische Beschreibung einer Lösungs-

idee 
x 

Im
plem

entierung eines Problem
s als Backtra-

ckingalgorithm
us  

Die Schülerinnen und Schüler  
x 

analysieren und erläutern Algorithm
en und 

Program
m

e (A), 
x 

m
odifizieren Algorithm

en und Program
m

e 
(I),  

x 
stellen iterative und rekursive Algorithm

en 
um

gangssprachlich und grafisch dar (D),  
x 

entw
ickeln iterative und rekursive Algorith-

m
en unter N

utzung der Strategien „M
odula-

risierung“ und „Teilen und Herrschen“ und 
"Backtracking" (M

)  
x 

testen Program
m

e system
atisch anhand von 

Beispielen und m
it Hilfe von Testanw

endun-
gen (I).  

x 
untersuchen und beurteilen Grenzen des 
Problem

lösens m
it Inform

atiksystem
en (A).  

x 
Dem

onstrationsprogram
m

 zur Visualisierung von 
Sortierverfahren  

x 
Q

uicksortvisualisierung zur Erarbeitung der Idee  
x 

Suchspiel zur Erarbeitung der Binären Suche  
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 U

nterrichtsvorhaben Q
1-II: 

 Them
a: M

odellierung und Im
plem

entierung von Anw
endungen m

it dynam
ischen, linearen Datenstrukturen 

 Leitfrage: W
ie können beliebig viele linear angeordnete Daten im

 Anw
endungskontext verw

altet w
erden? 

 Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
N

ach Analyse einer Problem
stellung in einem

 geeigneten Anw
endungskontext, in dem

 Daten nach dem
 Last-In-First-O

ut-Prinzip verw
altet w

erden, w
er-

den der Aufbau von Stapeln am
 Beispiel dargestellt und die O

perationen der Klasse Stack anhand der Abiturklasse erläutert. Anschließend w
erden für die 

Anw
endung notw

endige Klassen m
odelliert und im

plem
entiert. 

Anschließend w
ird die Anw

endung m
odifiziert, um

 den U
m

gang m
it der Datenstruktur zu üben. Anhand einer Anw

endung, in der Daten nach dem
 First-

In-First-O
ut-Prinzip verw

altet w
erden, w

erden Unterschiede zw
ischen den Datenstrukturen Schlange und Stapel erarbeitet. Dabei w

erden die O
peratio-

nen der Datenstruktur Schlange them
atisiert und die entsprechende Abiturklasse Q

ueue verw
endet. 

U
m

 einfacher an O
bjekte zu gelangen, die zw

ischen anderen gespeichert sind, w
ird die Klasse List gem

äß der Abiturklasse eingeführt und in einem
 An-

w
endungskontext verw

endet. 
(Je nach them

atisierten Anw
endungskontexten ist eine andere Reihenfolge bei der Behandlung der oben genannten Datenstrukturen m

öglich und zuläs-
sig.) 
In m

indestens einem
 w

eiteren Anw
endungskontext w

ird die Verw
altung von Daten in Schlangen, Stapeln oder Listen vertieft. M

odellierungen w
erden 

dabei in Entw
urfs- und Im

plem
entationsdiagram

m
en dargestellt. 

 Zeitbedarf: 25 / 30 Stunden 
 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

Die Datenstruktur Stapel im
 Anw

endungskontext 
unter N

utzung der Klasse Stack 
x 

Analyse der Problem
stellung, Erm

ittlung von O
b-

jekten, ihren Eigenschaften und O
perationen 

x 
Erarbeitung der Funktionalität der Klasse Stack 

x 
M

odellierung und Im
plem

entierung der Anw
en-

dung unter Verw
endung der Klasse Stack. 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

erm
itteln bei der Analyse von Problem

stellungen 
O

bjekte, ihre Eigenschaften, ihre O
perationen 

und ihre Beziehungen (M
), 

x 
stellen lineare und nichtlineare Strukturen gra-
fisch dar und erläutern ihren Aufbau (D), 

Visualisierungsprogram
m

 
zu 

dynam
ischen 

Daten-
strukturen 
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 x 

Im
plem

entierung der Klasse Stack 
x 

m
odellieren Klassen m

it ihren Attributen, M
etho-

den und ihren Assoziationsbeziehungen unter 
Angabe von M

ultiplizitäten (M
), 

x 
ordnen Attributen, Param

etern und Rückgaben 
von M

ethoden einfache Datentypen, O
bjektty-

pen sow
ie lineare und nichtlineare Datensam

m
-

lungen zu (M
), 

x 
ordnen Klassen, Attributen und M

ethoden ihre 
Sichtbarkeitsbereiche zu (M

), 
x 

stellen die Kom
m

unikation zw
ischen O

bjekten 
grafisch dar (D), 

x 
stellen Klassen und ihre Beziehungen in Diagram

-
m

en grafisch dar (D), 
x 

dokum
entieren Klassen (D), 

x 
analysieren und erläutern objektorientierte M

o-
dellierungen (A), 

x 
im

plem
entieren Klassen in einer Program

m
ier-

sprache auch unter N
utzung dokum

entierter 
Klassenbibliotheken (I). 

x 
analysieren und erläutern Algorithm

en und Pro-
gram

m
e (A), 

x 
m

odifizieren Algorithm
en und Program

m
e (I), 

x 
stellen iterative und rekursive Algorithm

en um
-

gangssprachlich und grafisch dar (D), 
x 

im
plem

entieren iterative und rekursive Algorith-
m

en auch unter Verw
endung von dynam

ischen 
Datenstrukturen (I), 

2. 
Die Datenstruktur Schlange im

 Anw
endungskon-

text unter N
utzung der Klasse Q

ueue 
x 

Analyse der Problem
stellung, Erm

ittlung von O
b-

jekten, ihren Eigenschaften und O
perationen 

x 
Erarbeitung der Funktionalität der Klasse Q

ueue 
x 

M
odellierung und Im

plem
entierung der Anw

en-
dung unter Verw

endung der Klasse Q
ueue. 

x 
Im

plem
entierung der Klasse Q

ueue 

Visualisierungsprogram
m

 
zu 

dynam
ischen 

Daten-
strukturen 

3. 
Die Datenstruktur lineare Liste im

 Anw
endungs-

kontext unter N
utzung der Klasse List 

x 
U

m
w

andlung der Q
ueue in eine PriorityQ

ueue, 
w

elche auf der Datenstruktur List basiert 
x 

Erarbeitung der Vorteile der Klasse List im
 Gegen-

satz zu den bereits bekannten linearen Struktu-
ren 

x 
M

odellierung und Im
plem

entierung einer kon-
textbezogenen Anw

endung unter Verw
endung 

der Klasse List. 
x 

Im
plem

entierung der Klasse List 

Visualisierungsprogram
m

 
zu 

dynam
ischen 

Daten-
strukturen 
Einfache O

berfläche zur Visualisierung der linearen 
Liste, z.B. Verw

altung Ergebnisliste 
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x 
testen Program

m
e system

atisch anhand von Bei-
spielen und m

it Hilfe von Testanw
endungen (I). 

x 
erläutern O

perationen dynam
ischer (linearer o-

der/und nicht-linearer) Datenstrukturen (A), 
x 

im
plem

entieren O
perationen dynam

ischer (linea-
rer oder nicht-linearer) Datenstrukturen (I), 

4. 
Vertiefung / Anw

endung einer linearen Daten-
struktur im

 Anw
endungskontext. 

zusätzlich: Die Schülerinnen und Schüler 
x 

m
odellieren abstrakte und nicht abstrakte Klas-

sen unter Verw
endung von Vererbung durch Spe-

zialisieren und Generalisieren (M
), 

x 
verw

enden bei der M
odellierung geeigneter 

Problem
stellungen M

öglichkeiten der Polym
or-

phie (M
), 

U
m

setzung in einem
 größeren Projekt 
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 U

nterrichtsvorhaben Q
1-III: 

 Them
a: M

odellierung und Im
plem

entierung von Anw
endungen m

it dynam
ischen, nichtlinearen Datenstrukturen am

 Beispiel der Binärbäum
e 

 Leitfrage: W
ie können Daten im

 Anw
endungskontext m

it Hilfe binärer Baum
strukturen verw

altet w
erden? W

ie kann dabei der rekursive Aufbau der Baum
-

struktur genutzt w
erden? W

elche Vor- und N
achteile haben Suchbäum

e für die geordnete Verw
altung von Daten? 

 Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Anhand von Beispielen für Baum

strukturen w
erden grundlegende Begriffe eingeführt und der rekursive Aufbau binärer Bäum

e dargestellt. 
Anschließend w

erden für eine Problem
stellung in einem

 der Anw
endungskontexte Klassen m

odelliert und im
plem

entiert. Dabei w
erden die O

perationen 
der Datenstruktur Binärbaum

 them
atisiert und die entsprechende Klasse BinaryTree der Vorgaben für das Zentralabitur N

RW
 verw

endet. Klassen und 
ihre Beziehungen w

erden in Entw
urfs- und Im

plem
entationsdiagram

m
en dargestellt. Die Funktionsw

eise von M
ethoden w

ird anhand grafischer Darstel-
lungen von Binärbäum

en erläutert. 
 U

nter anderem
 sollen die verschiedenen Baum

traversierungen (Pre-, Post- und Inorder) im
plem

entiert w
erden. U

nterschiede bezüglich der M
öglichkeit, 

den Baum
 anhand der Ausgabe der Baum

inhalte via Pre-, In- oder Postorder-Traversierung zu rekonstruieren, w
erden dabei ebenfalls angesprochen, 

indem
 die fehlende U

m
kehrbarkeit der Zuordnung Binärbaum

 => Inorder-Ausgabe an einem
 Beispiel verdeutlicht w

ird. 
 Eine Tiefensuche w

ird verw
endet, um

 einen in der Baum
struktur gespeicherten Inhalt zu suchen. 

Zu einer Problem
stellung in einem

 entsprechenden Anw
endungskontext w

erden die O
perationen der Datenstruktur Suchbaum

 them
atisiert und unter 

der Verw
endung der Klasse BinarySearchTree der Vorgaben für das Zentralabitur w

eitere Klassen oder M
ethoden in diesem

 Kontext m
odelliert und im

-
plem

entiert. Die Suchbäum
e w

erden w
ie zuvor auch grafisch dargestellt. 

Die Verw
endung von binären Bäum

en und Suchbäum
en w

ird anhand w
eiterer Problem

stellungen oder anderer Kontexten w
eiter geübt.  

Zeitbedarf: 20/25 Stunden 
 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

Analyse von Baum
strukturen in verschiedenen 

Kontexten 
Die Schülerinnen und Schüler 

x 
Arbeitsm

aterial zum
 Biber Suchbaum
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 x 

Grundlegende Begriffe (Grad, Tiefe, Höhe, Blatt, 
Inhalt, Teilbaum

, Ebene, Vollständigkeit) 
x 

Aufbau und Darstellung von binären Bäum
en an-

hand von Baum
strukturen in verschiedenen Kon-

texten 

x 
erm

itteln bei der Analyse von Problem
stellungen 

O
bjekte, ihre Eigenschaften, ihre O

perationen 
und ihre Beziehungen (M

), 
x 

stellen lineare und nichtlineare Strukturen gra-
fisch dar und erläutern ihren Aufbau (D), 

x 
m

odellieren Klassen m
it ihren Attributen, M

etho-
den und ihren Assoziationsbeziehungen unter 
Angabe von M

ultiplizitäten (M
), 

x 
m

odellieren abstrakte und nicht abstrakte Klas-
sen unter Verw

endung von Vererbung durch Spe-
zialisieren und Generalisieren (M

), 
x 

ordnen Attributen, Param
etern und Rückgaben 

von M
ethoden einfache Datentypen, O

bjektty-
pen sow

ie/oder lineare und nichtlineare Daten-
sam

m
lungen zu (M

), 
x 

verw
enden bei der M

odellierung geeigneter 
Problem

stellungen M
öglichkeiten der Polym

or-
phie (M

), 
x 

ordnen Klassen, Attributen und M
ethoden ihre 

Sichtbarkeitsbereiche zu (M
), 

x 
stellen Klassen und ihre Beziehungen in Diagram

-
m

en grafisch dar (D), 
x 

dokum
entieren Klassen (D), 

x 
analysieren und erläutern objektorientierte M

o-
dellierungen (A), 

2. 
Die Datenstruktur Binärbaum

 im
 Anw

endungs-
kontext unter N

utzung der Klasse BinaryTree 
x 

Analyse der Problem
stellung, Erm

ittlung von O
b-

jekten, ihren Eigenschaften und O
perationen im

 
Anw

endungskontext 
x 

M
odellierung eines Entw

urfdiagram
m

s und Ent-
w

icklung eines Im
plem

entationsdiagram
m

s 
x 

Erarbeitung der Klasse BinaryTree und beispiel-
hafte Anw

endung der O
perationen 

x 
Im

plem
entierung der Anw

endung oder von Tei-
len der Anw

endung 
x 

Traversierung eines Binärbaum
s im

 Pre-, In- und 
Postorderdurchlauf 

x 
Im

plem
entierung der Standardoperationen der 

Klasse BinaryTree 

x 
Arbeitsm

aterial zum
 Biber Suchbaum

 

3. 
Die Datenstruktur binärer Suchbaum

 im
 Anw

en-
dungskontext unter Verw

endung der Klasse Bina-
rySearchTree 

x 
Analyse der Problem

stellung, Erm
ittlung von O

b-
jekten, ihren Eigenschaften und O

perationen 
x 

M
odellierung eines Entw

urfdiagram
m

s und Ent-
w

icklung eines Im
plem

entationsdiagram
m

s, 
x 

Grafische Darstellung eines binären Suchbaum
s 

und Erarbeitung der Struktureigenschaften 
x 

Erarbeitung der Klasse BinarySearchTree und Ein-
führung des Interface Item

 zur Realisierung einer 
geeigneten O

rdnungsrelation 

x 
Arbeitsm

aterial BinärerSuchbaum
 

x 
Arbeitsm

aterial Adressbuch 
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 x 

Im
plem

entierung der Anw
endung oder von Tei-

len der Anw
endung inklusive einer sortierten 

Ausgabe des Baum
s 

x 
Im

plem
entierung ausgew

ählter Standardoperati-
onen der Klasse BinarySearchTree 

x 
im

plem
entieren Klassen in einer Program

m
ier-

sprache auch unter N
utzung dokum

entierter 
Klassenbibliotheken (I). 

x 
analysieren und erläutern Algorithm

en und Pro-
gram

m
e (A), 

x 
m

odifizieren Algorithm
en und Program

m
e (I), 

x 
stellen iterative und rekursive Algorithm

en um
-

gangssprachlich und grafisch dar (D), 
x 

entw
ickeln iterative und rekursive Algorithm

en 
unter N

utzung der Strategien „M
odularisierung“ 

und „Teilen und Herrschen“ und „Backtracking“ 
(M

), 
x 

im
plem

entieren iterative und rekursive Algorith-
m

en auch unter Verw
endung von dynam

ischen 
Datenstrukturen (I), 

x 
testen Program

m
e system

atisch anhand von Bei-
spielen und m

it Hilfe von Testanw
endungen (I). 

x 
erläutern O

perationen dynam
ischer (linearer o-

der/und nicht-linearer) Datenstrukturen (A), 
x 

im
plem

entieren O
perationen dynam

ischer (linea-
rer oder nicht-linearer) Datenstrukturen (I), 

4. 
Ü

bung und Vertiefung der Verw
endung von Bi-

närbäum
en oder binären Suchbäum

en anhand 
w

eiterer Problem
stellungen 

Arbeitsm
aterial Huffm

an-Codes 
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 U

nterrichtsvorhaben Q
1-IV: 

 Them
a: Sicherheit und Datenschutz in N

etzstrukturen und M
odellierung und Im

plem
entierung von Client-Server-Anw

endungen 
 Leitfragen: W

ie w
erden Daten in N

etzw
erken überm

ittelt? W
as sollte m

an in Bezug auf die Sicherheit beachten? 
 Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Ausgehend von einer Kom

m
unikation zw

ischen zw
ei Kom

m
unikationspartnern über eine einfache Leitung w

ird die N
otw

endigkeiten einer Datenübertra-
gung erarbeitet. Die Schichten des TCP/IP-Schichtenm

odells w
erden beispielgebunden erarbeitet (Basisbandübertragungsverfahren, Prüfverfahren, Ver-

m
ittlungsschicht, Anw

endungsprotokoll) und an einer Sim
ulationssoftw

are getestet. Verschiedene N
etzw

erk-Topologien w
erden entw

ickelt und in Client-
Server-Anw

endungen sim
uliert. 

 Im
 Leistungskurs w

erden ausgehend von einer einfachen Echo-Anw
endung die beteiligten Kom

ponenten (Echoserver und Echoclient) entw
ickelt und 

unter Verw
endung der ZA-Klassen im

plem
entiert. 

 Die Echo-Anw
endung w

ird zu einer Chat-Anw
endung erw

eitert, notw
endige Protokolle w

erden entw
ickelt und system

atisch dargestellt. 
 Die Schülerinnen und Schüler entw

ickeln eine individuelle Client-Serveranw
endung, definieren notw

endige Protokolle und erw
eitern die Chat-Anw

en-
dung entsprechend der Vorgaben. 
 Ü

ber die Sicherheit von N
etzw

erkanw
endungen w

ird das Augenm
erk auf verschiedene sym

m
etrische und asym

m
etrische kryptografische Verfahren ge-

lenkt, w
elche analysiert und erläutert w

erden. Fallbeispiele zur Datenschutzproblem
atik und zum

 U
rheberrecht runden das U

nterrichtsvorhaben ab. 
 Zeitbedarf: 15 / 25 Stunden 
 Lernm

ittel /M
aterialien: 

• Arbeitsblätter zur Einführung in N
etzw

erke 
• Sim

ulationsprogram
m

 "Filius" 
• Arbeitsblätter und Skript zu "Filius" 
• Arbeitsblätter zum

 Chat-Projekt 
• Kryptografie-Program

m
 "Cryptool" 

• Arbeitsblätter zu kryptografischen Verfahren 
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  Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

Schichten des TCP/IP-Protokolls 
x 

Erarbeitung der N
otw

endigkeiten einer Netzw
erk-

kom
m

unikation 
x 

Erarbeitung der Schichten des TCP/IP-Protokolls: 
Ethernet-, Internet, Transport- und Anw

endungs-
schicht 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

Beschreiben und erläutern N
etzw

erk-Topologien, 
die Client-Server-Struktur und Protokolle sow

ie ein 
Schichtenm

odell in N
etzw

erken (A), 

x 
Arbeitsblätter zur Einführung in N

etzw
erke 

2. 
Sim

ulation von N
etzw

erken / N
etzw

erk-Topologien 
x 

Erarbeitung der Topologien: Peer-to-Peer, Sternto-
pologie, Baum

topologie, Verm
aschtes N

etz 
x 

Sim
ulation von Client-Server-Anw

endungen 
x 

Sim
ulation von Protokollen der Anw

endungs-
schicht (PO

P3, SM
TP, etc.) 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

Beschreiben und erläutern N
etzw

erk-Topologien, 
die Client-Server-Struktur und Protokolle sow

ie ein 
Schichtenm

odell in N
etw

erken (A), 
x 

Analysieren und erläutern Protokolle zur Kom
m

u-
nikation in einem

 Client-Server-N
etzw

erk (A), 

x 
Sim

ulationssoftw
are FILIU

S 
x 

Arbeitsblätter und Skript zu FILIU
S 

3. 
Entw

icklung verschiedener Client-Server-Anw
en-

dungen 
x 

Grundlegende Begriffe 
x 

ZA-Klassen 
x 

Echo-Anw
endung 

x 
Chat Anw

endung (N
utzung der List) 

x 
Beliebige Client-Server-Anw

endung 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

erläutern das Prinzip der Nebenläufigkeit (A), 
x 

analysieren und erläutern Algorithm
en und 

M
ethoden zur Client-Server-Kom

m
unikation (A), 

x 
entw

ickeln und im
plem

entieren Algorithm
en und 

M
ethoden zur Client-Server-Kom

m
unikation (I). 

x 
analysieren und erläutern Protokolle zur 
Kom

m
unikation in einem

 Client-Server-N
etzw

erk 
(A), 

U
m

setzung eines größeren Projektes 
x 

Chat 
x 

Anw
endungsserver (w

ie z.B. Buchungsserver für 
Kinokarten) 
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x 
entw

ickeln und erw
eitern Protokolle zur 

Kom
m

unikation in einem
 Client-Server-N

etzw
erk 

(M
). 

4. 
Analyse und Erläuterung kryptografischer Verfah-
ren  

x 
Erläuterung sym

m
etrischer Verfahren: m

onoalpha-
betisch: Cäsar, polyalphabetisch: Vigenère  

x 
Erläuterung asym

m
etrischer Verfahren: RSA, Dif-

fie-Hellm
an  

x 
Analyse der Sicherheit verschiedener Verfahren 
und Ausw

irkungen auf den Datenschutz/U
rheber-

recht  

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

analysieren und erläutern Algorithm
en und 

Program
m

e (A), 
x 

stellen iterative und rekursive Algorithm
en 

um
gangssprachlich und grafisch dar (D), 

x 
analysieren und erläutern Eigenschaften, 
Funktionsw

eisen und Einsatzbereiche 
sym

m
etrischer und asym

m
etrischer 

Verschlüsselungsverfahren (A). 
x 

untersuchen und bew
erten anhand von 

Fallbeispielen Ausw
irkungen des Einsatzes von 

Inform
atiksystem

en sow
ie Aspekte der Sicherheit 

von Inform
atiksystem

en, des Datenschutzes und 
des U

rheberrechts (A), 
x 

untersuchen und bew
erten Problem

lagen, die sich 
aus dem

 Einsatz von Inform
atiksystem

en ergeben, 
hinsichtlich rechtlicher Vorgaben, ethischer 
Aspekte und gesellschaftlicher W

erte unter 
Berücksichtigung unterschiedlicher 
Interessenlagen (A). 

x 
Arbeitsblätter zu kryptografischen Verfahren (Spi-
onCam

p U
ni W

uppertal) 
x 

CrypTool 
x 

M
aterialien von klicksafe (Zusatzm

odule „N
icht 

alles w
as geht, ist auch erlaubt“, „Ich bin öffent-

lich ganz privat“, „Datenschutz im
 Internet“) 
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 U

nterrichtsvorhaben Q
2-I: 

 Hinw
eis: Im

 Leistungskurs sollte dieses Them
a in die Q

1 vorgezogen w
erden. 

 Them
a: M

odellierung und N
utzung relationaler Datenbanken in Anw

endungskontexten 
 Leitfragen: W

ie können Fragestellungen m
it Hilfe einer Datenbank beantw

ortet w
erden? W

ie entw
ickelt m

an selbst eine Datenbank für einen Anw
en-

dungskontext? 
 Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Ausgehend von einer konkreten Anw

endungssituation entw
ickeln die Schülerinnen und Schüler Ideen zur M

odellierung von Daten und erkennen die 
Vorzüge von Datenbanksystem

en. 
In w

eiteren Anw
endungskontexten m

üssen Datenbanken entw
ickelt w

erden, um
 Daten zu speichern und Inform

ationen für die Beantw
ortung von m

ög-
licherw

eise auftretenden Fragen zur Verfügung zu stellen. Dafür erm
itteln Schülerinnen und Schüler in den Anw

endungssituationen Entitäten, zugehörige 
Attribute, Relationen und Kardinalitäten und stellen diese in Entity-Relationship-M

odellen dar. Entity-Relationship-M
odelle w

erden interpretiert und er-
läutert, m

odifiziert und in das Relationale M
odell überführt. 

An einem
 Beispiel w

ird verdeutlicht, dass in Datenbanken Redundanzen unerw
ünscht sind und Konsistenz gew

ährleistet sein sollte. Die 1. bis 3. N
orm

al-
form

 w
ird als Gütekriterium

 für Datenbankentw
ürfe eingeführt. Datenbankschem

ata w
erden hinsichtlich der 1. bis 3. N

orm
alform

 untersucht und (sow
eit 

nötig) norm
alisiert. 

Ausgehend von einer vorhandenen Datenbasis, für die eine Datenbank angelegt und m
it den Daten gefüllt w

ird, entw
ickeln Schülerinnen und Schüler für 

sie relevante Fragestellungen, die m
it dem

 vorhandenen Datenbestand beantw
ortet w

erden sollen. Zur Beantw
ortung dieser Fragestellungen w

ird die 
vorgegebene Datenbank von den Schülerinnen und Schülern analysiert und die notw

endigen Grundbegriffe für Datenbanksystem
e sow

ie die erforderli-
chen SQ

L-Abfragen w
erden erarbeitet. 

M
it Hilfe von SQ

L-Anw
eisungen können anschließend im

 Kontext relevante Inform
ationen aus der Datenbank extrahiert w

erden. Die O
perationen der 

Relationenalgebra w
erden m

it SQ
L-Abfragen sim

uliert. 
Anhand von Fallbeispielen w

erden Problem
e bei der N

utzung von Datenbanksystem
en aufgezeigt und im

 Hinblick auf gesellschaftliche Ausw
irkungen 

diskutiert. 
(Die exakte Abfolge der Teilvorhaben sow

ie die Verzahnung theoretischer und praktischer Anteile kann hierbei je nach Anw
endungskontext flexibel an-

gepasst w
erden.) 

 Lernm
ittel / M

aterialien: 
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 • Arbeitsblätter und Dem

onstrationsprogram
m

e in Team
s 

• Datenbankserver (z. B. XAM
PP) 

• SQ
L-Tutorial (z. B. die Seite VideoCenter-Datenbank) 

• Schöningh Inform
atik II (O

nline-Buchhandel) 
   Zeitbedarf: 25 / 30 Stunden 
 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
  U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien, M

aterialien 
1. 

N
utzung von relationalen Datenbanken 

x 
Entity-Relationship-Diagram

m
: Erm

ittlung von 
Entitäten, zugehörigen Attributen, Relationen 
und Kardinalitäten in Anw

endungssituationen 
und M

odellierung eines Datenbankentw
urfs in 

Form
 eines Entity-Relationship-Diagram

m
s Er-

läuterung und M
odifizierung einer Datenbank-

m
odellierung 

x 
Aufbau von Datenbanken und Grundbegriffe: 
Entw

icklung von Fragestellungen zur vorhande-
nen Datenbank Analyse der Struktur der vorge-
gebenen Datenbank und Erarbeitung der Be-
griffe Tabelle, Attribut, Datensatz, Datentyp, Pri-
m

ärschlüssel, Frem
dschlüssel, Datenbank-

schem
a 

x 
SQ

L-Abfragen: Analyse vorgegebener SQ
L-Abfra-

gen und Erarbeitung der Sprachelem
ente von 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

erm
itteln für anw

endungsbezogene Problem
-

stellungen Entitäten, zugehörige Attribute, Rela-
tionen und Kardinalitäten (M

), 
x 

stellen Entitäten m
it ihren Attributen und die 

Beziehungen zw
ischen Entitäten m

it Kardinalitä-
ten in einem

 Entity-Relationship-Diagram
m

 gra-
fisch dar (D), 

x 
bestim

m
en Prim

är- und Sekundärschlüssel (M
), 

x 
im

plem
entieren ein relationales Datenbank-

schem
a als Datenbank (I), 

x 
analysieren und erläutern eine Datenbankm

o-
dellierung (A), 

x 
erm

itteln Ergebnisse von Datenbankabfragen 
über m

ehrere verknüpfte Tabellen (D), 
x 

analysieren und erläutern die Syntax und Sem
-

antik einer Datenbankabfrage (A), 

Videocenter Datenbank 
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SQ
L (SELECT (DISTIN

CT) …
FRO

M
, W

HERE, AN
D, 

O
R, N

O
T) auf einer Tabelle Analyse und Erarbei-

tung von SQ
L-Abfragen auf einer und m

ehrerer 
Tabelle zur Beantw

ortung der Fragestellungen 
(JO

IN
, U

N
IO

N
, AS, GRO

UP BY,O
RDER BY, ASC, 

DESC, CO
U

N
T, M

AX, M
IN

, SU
M

, Arithm
etische 

O
peratoren: +, -, *, /, (…

), Vergleichsoperatoren: 
=, <>, >, <, >=, <=, LIKE, BETW

EEN
, IN

, IS N
ULL) 

x 
verw

enden die Syntax und Sem
antik einer Da-

tenbankabfragesprache, um
 Inform

ationen aus 
einen Datenbanksystem

 zu extrahieren (I). 
x 

erläutern Eigenschaften und Aufbau von Daten-
banksystem

en unter dem
 Aspekt der sicheren 

N
utzung (A), 

2. 
M

odellierung von relationalen Datenbanken 
x 

Entw
icklung einer Datenbank aus einem

 Daten-
bankentw

urf: M
odellierung eines relationalen 

Datenbankschem
atas zu einem

 Entity-Relations-
hip-Diagram

m
 inklusive der Bestim

m
ung von 

Prim
är- und Sekundärschlüsseln 

x 
Redundanz, Konsistenz und N

orm
alform

en: U
n-

tersuchung einer Datenbank hinsichtlich Konsis-
tenz und Redundanz in einer Anw

endungssitua-
tion. Ü

berprüfung von Datenbankschem
ata hin-

sichtlich der 1. bis 3. N
orm

alform
 und N

orm
ali-

sierung (um
 Redundanzen zu verm

eiden und 
Konsistenz zu gew

ährleisten) 
x 

Vertiefung an einem
 w

eiteren Datenbankbei-
spiel: Vertiefungen am

 Beispiel der Relationenal-
gebra 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

m
odifizieren eine Datenbankm

odellierung (M
), 

x 
m

odellieren zu einem
 Entity-Relationship-Dia-

gram
m

 ein relationales Datenbankschem
a (M

), 
x 

bestim
m

en Prim
är- und Sekundärschlüssel (M

), 
x 

analysieren und erläutern eine Datenbankm
o-

dellierung (A), 
x 

erläutern die Eigenschaften norm
alisierter Da-

tenbankschem
ata (A), 

x 
überprüfen Datenbankschem

ata auf vorgege-
bene N

orm
alisierungseigenschaften (D), 

x 
überführen Datenbankschem

ata in die 1. bis 3. 
N

orm
alform

 (M
). 

Schöningh Inform
atik II (O

nline-Buchhandel) 

ZA-Klassen 

3. 
Gesellschaftliche Ausw

irkungen der N
utzung von 

Datenbanksystem
en 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

untersuchen und bew
erten anhand von Fallbei-

spielen Ausw
irkungen des Einsatzes von Infor-

m
atiksystem

en sow
ie Aspekte der Sicherheit 

x 
Fallbeispiele zur N

utzung von Datenbanksyste-
m

en 
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von Inform
atiksystem

en, des Datenschutzes und 
des U

rheberrechts (A), 
x 

untersuchen und bew
erten Problem

lagen, die 
sich aus dem

 Einsatz von Inform
atiksystem

en er-
geben, hinsichtlich rechtlicher Vorgaben, ethi-
scher Aspekte und gesellschaftlicher W

erte un-
ter Berücksichtigung unterschiedlicher Interes-
senlagen (A). 

x 
Spiel zum

 M
issbrauch von Daten: DataDealer 

(http://datadealer.com
/de) 

x 
Forbildungsm

aterial Yoda-Datenbank 

  U
nterrichtsvorhaben Q

2-II: 
 Them

a: Endliche Autom
aten und form

ale Sprachen 
 Leitfragen: W

ie kann m
an endliche Autom

aten/Kellerautom
aten genau beschreiben? W

ie können endliche Autom
aten/Kellerautom

aten (in alltäglichen 
Kontexten oder zu inform

atischen Problem
stellungen) m

odelliert w
erden? W

ie können Sprachen durch G
ram

m
atiken beschrieben w

erden? W
elche Zu-

sam
m

enhänge gibt es zw
ischen form

alen Sprachen, Autom
aten und Gram

m
atiken?  

 Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Ausgehend von einem

 konkreten Anw
endungsbeispiel entw

ickeln die Schülerinnen und Schüler das M
odell der Gram

m
atik einer form

alen Sprache und 
das M

odell des endlichen Autom
aten. Die Schülerinnen und Schüler überführen Autom

aten in verschiedene Darstellungsform
en und erm

itteln die ak-
zeptierte Sprache eines Autom

aten (z. B. in Form
 von regulären Ausdrücken). An einem

 Beispiel w
ird ein nichtdeterm

inistischer Akzeptor als Alternative 
gegenüber einem

 entsprechenden determ
inistischen Akzeptor eingeführt.  

Der Zusam
m

enhang zw
ischen endlichen Autom

aten und regulären Gram
m

atiken w
ird durch die Entw

icklung allgem
eingültiger Verfahren zur Transfor-

m
ation zw

ischen Autom
at und Gram

m
atik dargestellt. Die U

nzulänglichkeit endlicher Autom
aten und regulärer Gram

m
atiken w

ird an Beispielen ver-
deutlicht.  
Das Gram

m
atikm

odell der regulären Gram
m

atiken w
ird auf das M

odell der kontextfreien Gram
m

atiken erw
eitert und die Ausw

irkungen auf das ent-
sprechende Autom

atenm
odell der Kellerautom

aten veranschaulicht. Die U
nzulänglichkeit der Kellerautom

aten und kontextfreien Gram
m

atiken w
ird an 

Beispielen verdeutlicht.  
Ausgehend von einer einfachen form

alen Sprache (z. B. reduziertes Java) w
erden die Bestandteile eines Com

pilers dargestellt:  
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 Der Scanner eines Com

pilers w
ird in Form

 eines endlichen Autom
aten m

odelliert und im
plem

entiert. Die Begriffe der Sym
boltabelle und der Tokenliste 

w
erden inhaltlich gefüllt. Der Sprachum

fang der einfachen form
alen Sprache w

ird leicht erw
eitert und die Ausw

irkungen auf den Autom
aten und die 

Im
plem

entierung w
ird beobachtet.  

Der Parser eines Com
pilers w

ird in Form
 einer kontextfreien Gram

m
atik m

odelliert und im
plem

entiert. Der Sprachum
fang der einfachen form

alen Spra-
che w

ird um
 w

eitere Regeln ergänzt und der Parser w
ird angepasst.  

Bei Bedarf w
ird ein Ü

bersetzer-M
odul entw

ickelt, w
elches die einfache form

ale Sprache in eine Sprachebene übersetzt (z. B. interpretiert und com
piliert). 

 Zeitbedarf: 25/40 Stunden 
 Lernm

ittel / M
aterialien:  

x 
Arbeitsblätter und Dem

onstrationsprogram
m

e in der Team
s-Plattform

  
x 

Pirates Island 
x 

Autom
atensim

ulationsprogram
m

 (z. B. JFlap, Exorciser)  
 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien oder M

aterialien 
1. 

Einführung in Autom
aten/Gram

m
atiken 

x 
Gram

m
atiken: Gram

m
atik einer natürlichen 

Sprache Gram
m

atik einer künstlichen Sprache 
Idee des Parsens 

x 
Autom

aten: erkennender Autom
at zu Sym

bolen 
einer Sprache M

odell des endlichen Autom
aten 

Darstellungsform
en Sprache eines Autom

aten 
als regulärer Ausdruck nichtdeterm

inistische Au-
tom

aten 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

analysieren und erläutern die Eigenschaften 
endlicher Autom

aten und Kellerautom
aten ein-

schließlich ihres Verhaltens bei bestim
m

ten Ein-
gaben (A), 

x 
erm

itteln die Sprache, die ein endlicher Autom
at 

oder ein Kellerautom
at akzeptiert (D), 

x 
entw

ickeln und m
odifizieren zu einer Problem

-
stellung endliche Autom

aten oder Kellerautom
a-

ten (M
), 

Einstieg Pirates Island 

W
eitere Arbeitsblätter 
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x 
stellen endliche Autom

aten in Tabellen oder 
Graphen dar und überführen sie in die jew

eils 
andere Darstellungsform

 (D), 
x 

entw
ickeln zur Gram

m
atik einer regulären oder 

kontextfreien Sprache einen zugehörigen endli-
chen Autom

aten oder einen Kellerautom
aten 

(M
). 

2. 
Zusam

m
enhang zw

ischen endlichen Autom
aten 

und regulären Gram
m

atiken 
x 

reguläre Gram
m

atik: Definition Anw
endungen 

x 
Zusam

m
enhang zu endlichen Autom

aten 
x 

Grenzen der endlichen Autom
aten/regulären 

Gram
m

atiken 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

analysieren und erläutern Gram
m

atiken regulä-
rer und kontextfreier Sprachen (A), 

x 
m

odifizieren Gram
m

atiken regulärer und kon-
textfreier Sprachen (M

), 
x 

erm
itteln die form

ale Sprache, die durch eine 
Gram

m
atik erzeugt w

ird (A), 
x 

entw
ickeln zu einer regulären oder kontext-

freien Sprache eine Gram
m

atik, die die Sprache 
erzeugt (M

), 
x 

entw
ickeln zur akzeptierten Sprache eines Auto-

m
aten eine zugehörige Gram

m
atik (M

), 
x 

beschreiben an Beispielen den Zusam
m

enhang 
zw

ischen Autom
aten und Gram

m
atiken (D), 

x 
zeigen/erläutern die Grenzen endlicher Autom

a-
ten und regulärer Gram

m
atiken/Sprachen im

 
Anw

endungszusam
m

enhang auf (A). 

Arbeitsblätter 

3. 
Zusam

m
enhang zw

ischen Kellerautom
aten und 

kontextfreien Gram
m

atiken 
x 

kontextfreie Gram
m

atik: Definition Anw
endun-

gen 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

analysieren und erläutern die Eigenschaften 
endlicher Autom

aten und Kellerautom
aten 
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 x 

M
odell des Kellerautom

aten Definition Darstel-
lungsfom

en Anw
endungen / Sprache eines Kel-

lerautom
aten 

x 
Zusam

m
enhang zw

ischen Kellerautom
aten/kon-

textfreien Gram
m

atiken 
x 

Grenzen der Kellerautom
aten 

einschließlich ihres Verhaltens bei bestim
m

ten 
Eingaben (A), 

x 
erm

itteln die Sprache, die ein endlicher Autom
at 

oder ein Kellerautom
at akzeptiert (D), 

x 
entw

ickeln und m
odifizieren zu einer Problem

-
stellung endliche Autom

aten oder Kellerautom
a-

ten (M
), 

x 
entw

ickeln zur Gram
m

atik einer regulären oder 
kontextfreien Sprache einen zugehörigen endli-
chen Autom

aten oder einen Kellerautom
aten 

(M
), 

x 
analysieren und erläutern Gram

m
atiken regulä-

rer und kontextfreier Sprachen (A), 
x 

m
odifizieren Gram

m
atiken regulärer und kon-

textfreier Sprachen (M
), 

x 
entw

ickeln zu einer regulären oder kontext-
freien Sprache eine Gram

m
atik, die die Sprache 

erzeugt (M
), 

x 
beschreiben an Beispielen den Zusam

m
enhang 

zw
ischen Autom

aten und Gram
m

atiken (D). 

4. 
Die Schritte eines Com

pilers 
x 

Scanner: endlicher Autom
at als Grundlage Sym

-
boltabelle und Tokenliste zur Verw

altung und Er-
kennung des Q

uelltextes Erw
eiterung des term

i-
nalen Alphabets der zu com

pilierenden form
alen 

Sprache Im
plem

entierung als endlicher Autom
at 

x 
m

odellieren und im
plem

entieren Scanner, Par-
ser und Interpreter zu einer gegebenen regulä-
ren Sprache (I). 

Arbeitsblätter und Skript zum
 Com

pilerbau über 
Team

s 
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 x 

Parser: kontextfreie Gram
m

atik als Grundlage 
Erw

eiterung des Sprachum
fangs Im

plem
entie-

rung als kontextfreie Gram
m

atik 
  U

nterrichtsvorhaben Q
2-III: 

 Them
a: Prinzipielle Arbeitsw

eise eines Com
puters und Grenzen der Autom

atisierbarkeit 
 Leitfragen: W

as sind die strukturellen Hauptbestandteile eines Com
puters und w

ie kann m
an sich die Ausführung eines m

aschinenahen Program
m

s m
it 

diesen Kom
ponenten vorstellen? W

elche M
öglichkeiten bieten Inform

atiksystem
e und w

o liegen ihre Grenzen? 
 Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
Anhand einer von-N

eum
ann-Architektur und einem

 m
aschinennahen Program

m
 w

ird die prinzipielle Arbeitsw
eise von Com

putern verdeutlicht.  
 Ausgehend von den prinzipiellen Grenzen endlicher Autom

aten liegt die Frage nach den Grenzen von Com
putern bzw

. nach Grenzen der Autom
atisier-

barkeit nahe. M
it Hilfe einer entsprechenden Java-M

ethode w
ird plausibel, dass es unm

öglich ist, ein Inform
atiksystem

 zu entw
ickeln, dass für jedes 

beliebige Com
puterprogram

m
 und jede beliebige Eingabe entscheidet ob das Program

m
 m

it der Eingabe term
iniert oder nicht (Halteproblem

). Anschlie-
ßend w

erden Vor- und N
achteile der Grenzen der Autom

atisierbarkeit angesprochen und der Einsatz von Inform
atiksystem

en hinsichtlich prinzipieller 
M

öglichkeiten und prinzipieller Grenzen beurteilt.  
 Zeitbedarf: 10 Stunden 
 Sequenzierung des U

nterrichtsvorhabens: 
 U

nterrichtssequenzen 
Zu entw

ickelnde Kom
petenzen 

Beispiele, M
edien oder M

aterialien 
1. 

Von-N
eum

ann-Architektur und die Ausführung 
m

aschinennaher Program
m

e 
x 

prinzipieller Aufbau einer von N
eum

ann-Archi-
tektur m

it CPU
, Rechenw

erk, Steuerw
erk, Re-

gister und Hauptspeicher 

Die Schülerinnen und Schüler 
x 

erläutern die Ausführung eines einfachen m
a-

schinennahen Program
m

s sow
ie die Datenspei-

cherung auf einer „Von-N
eum

ann-Architektur“ 
(A), 

Beispiel:  
Addition von 4 zu einer eingegeben Zahl m

it einem
 

Rechnerm
odell 

 M
aterialien: 
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 x 

einige m
aschinennahe Befehlen und ihre Reprä-

sentation in einem
 Binär-Code, der in einem

 Re-
gister gespeichert w

erden kann  
x 

Analyse und Erläuterung der Funktionsw
eise ei-

nes einfachen m
aschinennahen Program

m
s 

 

x 
untersuchen und beurteilen Grenzen des Prob-
lem

lösens m
it Inform

atiksystem
en (A). 

Ergänzungsm
aterialien zum

 Lehrplannavigator U
nter-

richtsvorhaben Q
2.3 –Von-N

eum
ann-Architektur und 

m
aschinennahe Program

m
ierung  

(Dow
nload Q

2-III.1) 

 
2. 

Grenzen der Autom
atisierbarkeit 

x 
Vorstellung des Halteproblem

s 
x 

U
nlösbarkeit des Halteproblem

s  
x 

Beurteilung des Einsatzes von Inform
atiksyste-

m
en hinsichtlich prinzipieller M

öglichkeiten und 
prinzipieller Grenzen 

 

 Beispiel: Halteproblem
 

 M
aterialien: 

Ergänzungsm
aterialien zum

 Lehrplannavigator U
nter-

richtsvorhaben Q
2.3 - Halteproblem

 
(Dow

nload Q
2-III.2) 
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 U

nterrichtsvorhaben Q
2-IV: 

 Them
a: M

odellierung und Im
plem

entierung dynam
ischer nichtlinearer Datenstrukturen am

 Beispiel der Graphen  
 Leitfragen: Bei w

elchen Problem
stellungen reichen die bekannten Datenstrukturen nicht aus? W

elche M
öglichkeiten gibt es, flexibel m

iteinander ver-
knüpfte Inform

ationen zu verw
alten? W

ie hängen die Datenstrukturen Graph, Baum
 und Liste zusam

m
en? 

 Vorhabenbezogene Konkretisierung:  
N

ach Analyse einer Problem
stellung in einem

 geeigneten Anw
endungskontext (z. B. das Eulerkreisproblem

), in dem
 Daten in Form

 eines Graphen ver-
w

altet w
erden, w

erden der Aufbau und die Darstellungsform
en von Graphen am

 Beispiel dargestellt und ausgew
ählte Problem

stellungen exem
plarisch 

analysiert.  
Die O

perationen der Klasse Graph w
erden erläutert und im

 Anw
endungszusam

m
enhang bei der Lösung grundlegender Problem

e (w
ie z.B. der Traver-

sierung eines Graphen) genutzt.  
 Zeitbedarf: 15 Stunden  
 Lernm

ittel / M
aterialien:  

x 
Arbeitsblätter in der m

oodle-Plattform
  

x 
eine didaktische Entw

icklungsum
gebung (z. B. Java-Editor o. a.)  

 Sequenzierung des U
nterrichtsvorhabens: 

 U
nterrichtssequenzen 

Zu entw
ickelnde Kom

petenzen 
Beispiele, M

edien oder M
aterialien 

1. 
Die Datenstruktur des Graphen im

 Anw
en-

dungskontext 
x 

Grundbegriffe (Knoten, Kanten und anderes) 
x 

Darstellungsform
en eines Graphen 

Die Schülerinnen und Schüler 

x 
erm

itteln bei der Analyse von Problem
stellun-

gen O
bjekte, ihre Eigenschaften, ihre O

peratio-
nen und ihre Beziehungen (M

), 
x 

stellen lineare und nichtlineare Strukturen gra-
fisch dar und erläutern ihren Aufbau (D), 

Eulerkreisproblem
: 

x 
Arbeitsblätter zum

 Eulerw
eg/Eulerkreis 

x 
Visualisierungsprogram

m
 für Graphen 
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x 
m

odellieren Klassen m
it ihren Attributen, M

e-
thoden und ihren Assoziationsbeziehungen un-
ter Angabe von M

ultiplizitäten (M
), 

x 
m

odellieren abstrakte und nicht abstrakte Klas-
sen unter Verw

endung von Vererbung durch 
Spezialisieren und Generalisieren (M

), 
x 

ordnen Attributen, Param
etern und Rückgaben 

von M
ethoden einfache Datentypen, O

bjektty-
pen sow

ie lineare und nichtlineare Datensam
m

-
lungen zu (M

), 
x 

verw
enden bei der M

odellierung geeigneter 
Problem

stellungen M
öglichkeiten der Polym

or-
phie (M

), 
x 

ordnen Klassen, Attributen und M
ethoden ihre 

Sichtbarkeitsbereiche zu (M
), 

x 
stellen die Kom

m
unikation zw

ischen O
bjekten 

grafisch dar (D), 
x 

stellen Klassen und ihre Beziehungen in Dia-
gram

m
en grafisch dar (D), 

x 
dokum

entieren Klassen (D), 
x 

analysieren und erläutern objektorientierte M
o-

dellierungen (A), 
x 

im
plem

entieren Klassen in einer Program
m

ier-
sprache auch unter N

utzung dokum
entierter 

Klassenbibliotheken (I). 
x 

analysieren und erläutern Algorithm
en und Pro-

gram
m

e (A), 
x 

m
odifizieren Algorithm

en und Program
m

e (I), 
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x 
stellen iterative und rekursive Algorithm

en um
-

gangssprachlich und grafisch dar (D), 
x 

entw
ickeln iterative und rekursive Algorithm

en 
unter N

utzung der Strategien „M
odularisie-

rung“ und „Teilen und Herrschen“ und „Back-
tracking“ (M

), 
x 

im
plem

entieren iterative und rekursive Algo-
rithm

en auch unter Verw
endung von dynam

i-
schen Datenstrukturen (I), 

x 
testen Program

m
e system

atisch anhand von 
Beispielen und m

it Hilfe von Testanw
endungen 

(I). 
x 

erläutern O
perationen dynam

ischer (linearer o-
der/und nicht-linearer) Datenstrukturen (A), 

2. 
Die Datenstruktur des Graphen im

 Anw
en-

dungskontext unter N
utzung der Klasse Graph 

x 
M

odellierung von Anw
endungssituationen als 

Graph 
x 

Analyse der Problem
stellung, Erm

ittlung von 
O

bjekten, ihren Eigenschaften und O
perationen 

x 
Erarbeitung der Funktionalität der Klasse Graph 

x 
M

odellierung und Im
plem

entierung verschiede-
ner Problem

stellungen unter Verw
endung der 

Klasse Graph. 

 
Projektarbeit im

 größeren Kontext 

x 
N

avigationssystem
 

x 
W

eiterführung des Eulerkreisproblem
s 

Arbeitsblätter Team
s 

x 
Tiefensuche / Breitensuche 

x 
kürzeste W

ege m
it Dijkstra 

m
ögliche Vertiefungen: 

x 
Traveling Salesm

an Problem
 

x 
m

inim
ale Spannbäum

e 
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2.2 Grundsätze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit 

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Berücksichtigung des Schulprogramms hat die 
Fachkonferenz Informatik des Nicolaus-Cusanus-Gymnasiums die folgenden fachmethodischen und 
fachdidaktischen Grundsätze beschlossen. In diesem Zusammenhang beziehen sich die Grundsätze 
1 bis 14 auf fächerübergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der Qualitätsanalyse sind, die 
Grundsätze 15 bis 21 sind fachspezifisch angelegt. 
 
Überfachliche Grundsätze: 

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

x Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermögen der Schüler/innen. 
x Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt. 
x Medien und Arbeitsmittel sind schülernah gewählt. 
x Die Schüler/innen erreichen einen Lernzuwachs. 
x Der Unterricht fördert eine aktive Teilnahme der Schüler/innen. 
x Der Unterricht fördert die Zusammenarbeit zwischen den Schülern/innen und bietet ihnen Möglichkei-

ten zu eigenen Lösungen. 
x Der Unterricht berücksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schüler/innen. 
x Die Schüler/innen erhalten Gelegenheit zu selbstständiger Arbeit und werden dabei unterstützt. 
x Der Unterricht fördert strukturierte und funktionale Partner- bzw. Gruppenarbeit. 
x Der Unterricht fördert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum. 
x Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten. 
x Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv für Unterrichtszwecke genutzt. 
x Es herrscht ein positives pädagogisches Klima im Unterricht. 
 
Fachliche Grundsätze: 

x Der Unterricht unterliegt der Wissenschaftsorientierung und ist dementsprechend eng verzahnt mit sei-
ner Bezugswissenschaft. 

x Der Unterricht ist problemorientiert und soll von realen Problemen ausgehen und sich auf solche rück-
beziehen. 

x Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizität und soll ermöglichen, informatische Strukturen und 
Gesetzmäßigkeiten in den ausgewählten Problemen und Projekten zu erkennen. 

x Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch für die 
Schülerinnen und Schüler an Bedeutsamkeit. 

x Der Unterricht ist handlungsorientiert, d.h. projekt- und produktorientiert angelegt. 
x Im Unterricht werden sowohl für die Schule didaktisch reduzierte als auch reale Informatiksysteme aus 

der Wissenschafts-, Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.  
x Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen. 
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2.3 Grundsätze der Leistungsbewertung und Leistungsrückmeldung 

Auf der Grundlage von §13 - §16 der APO-GOSt sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Informatik für die 
gymnasiale Oberstufe hat die Fachkonferenz des Nicolaus-Cusanus-Gymnasiums im Einklang mit 
dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundsätze zur Leistungsbewer-
tung und Leistungsrückmeldung beschlossen. Die nachfolgenden Absprachen stellen die Minimalan-
forderungen an das lerngruppenübergreifende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder 
dar. Bezogen auf die einzelne Lerngruppe kommen ergänzend weitere der in den Folgeabschnitten 
genannten Instrumente der Leistungsüberprüfung zum Einsatz. 
 
2.3.1 Beurteilungsbereich Klausuren 

 
Verbindliche Absprachen: 
Bei der Formulierung von Aufgaben werden die für die Abiturprüfungen geltenden Operatoren des 
Faches Informatik schrittweise eingeführt, erläutert und dann im Rahmen der Aufgabenstellungen 
für die Klausuren benutzt.  
 
Instrumente: 

x Einführungsphase:     1 Klausur je Halbjahr  
Dauer der Klausur:     90 Minuten 

x Grund- und Leistungskurse Q 1:   2 Klausuren je Halbjahr  
Dauer der Klausuren:     90 Minuten (Grundkurs), 135 Minuten (Leis-
tungskurs) 

x Grund- und Leistungskurse Q 2.1:   2 Klausuren  
Dauer der Klausuren:     135 Minuten (Grundkurs), 180 Minuten (Leis-
tungskurs) 

x Grund- und Leistungskurse Q 2.2:  1 Klausur unter Abiturbedingungen 
x Anstelle einer Klausur kann gemäß dem Beschluss der Lehrerkonferenz in Q 1.2 eine Fachar-

beit geschrieben werden.  
 

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



 
 

54  
  

 

Kriterien  
 
Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt über ein Raster mit Hilfspunkten, 
die im Erwartungshorizont den einzelnen Kriterien zugeordnet sind.  
 
Spätestens ab der Qualifikationsphase orientiert sich die Zuordnung der Hilfspunktsumme zu den 
Notenstufen an dem Zuordnungsschema des Zentralabiturs.  
Von diesem kann aber im Einzelfall begründet abgewichen werden, wenn sich z.B. besonders origi-
nelle Teillösungen nicht durch Hilfspunkte gemäß den Kriterien des Erwartungshorizontes abbilden 
lassen oder eine Abwertung wegen besonders schwacher Darstellung (APO-GOSt §13 (2)) angemes-
sen erscheint. 
 
Die Note ausreichend (5 Punkte) soll bei Erreichen von 45 % der Hilfspunkte erteilt werden.  
 
 
 
2.3.2 Beurteilungsbereich Sonstige Mitarbeit 

 
Den Schülerinnen und Schülern werden die Kriterien zum Beurteilungsbereich „sonstige Mitarbeit“ 
zu Beginn des Schuljahres genannt.  
 
Verbindliche Absprachen der Fachkonferenz  
 
x Alle Schülerinnen und Schüler führen in der Einführungsphase in Kleingruppen ein Kurzprojekt 

durch und fertigen dazu eine Arbeitsmappe mit Arbeitstagebuch an. Dies wird in die Note für 
die Sonstige Mitarbeit einbezogen.  

 
x In der Qualifikationsphase erstellen, dokumentieren und präsentieren die Schülerinnen und 

Schüler in Kleingruppen ein anwendungsbezogenes Softwareprodukt. Dies wird in die Note für 
die Sonstige Mitarbeit einbezogen.  

 
Leistungsaspekte 
 
Mündliche Leistungen 
x Beteiligung am Unterrichtsgespräch 
x Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts 
x Präsentation von Arbeitsergebnissen  
x Referate 
x Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen 

 
Praktische Leistungen am Computer 
x Implementierung, Test und Anwendung von Informatiksystemen  

 
Sonstige schriftliche Leistungen 
x Arbeitsmappe und Arbeitstagebuch zu einem durchgeführten Unterrichtsvorhaben 
x Lernerfolgsüberprüfung durch kurze schriftliche Übungen 



 
 

55 
 

In Kursen, in denen höchstens 50% der Kursmitglieder eine Klausur schreiben, finden schriftliche 
Übungen mindestens einmal pro Kurshalbjahr statt oder ein entsprechendes Projekt, in anderen 
Kursen entscheidet über die Durchführung die Lehrkraft. 
Schriftliche Übung dauern ca. 20 Minuten und umfassen den Stoff der letzten ca. 4–6 Stunden.  

x Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht 
 
 
Kriterien 
 
Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl für die mündlichen als auch für die schriftlichen 
Formen der sonstigen Mitarbeit.  
 
Die Bewertungskriterien stützen sich auf 

x die Qualität der Beiträge, 
x die Quantität der Beiträge und 
x die Kontinuität der Beiträge. 

 
 
 
 
Besonderes Augenmerk ist dabei auf 

x die sachliche Richtigkeit, 
x die angemessene Verwendung der Fachsprache, 
x die Darstellungskompetenz, 
x die Komplexität und den Grad der Abstraktion, 
x die Selbstständigkeit im Arbeitsprozess, 
x die Präzision und 
x die Differenziertheit der Reflexion zu legen.  
 

Bei Gruppenarbeiten auch auf  
x das Einbringen in die Arbeit der Gruppe, 
x die Durchführung fachlicher Arbeitsanteile und 
x die Qualität des entwickelten Produktes. 

 
Bei Projektarbeit darüber hinaus auf 

x die Dokumentation des Arbeitsprozesses, 
x den Grad der Selbstständigkeit, 
x die Reflexion des eigenen Handelns und 
x die Aufnahme von Beratung durch die Lehrkraft. 

 
 
Grundsätze der Leistungsrückmeldung und Beratung 
 
Die Grundsätze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schülerinnen 
und Schülern transparent gemacht. Leistungsrückmeldungen können erfolgen  

x nach einer mündlichen Überprüfung, 
x bei Rückgabe von schriftlichen Leistungsüberprüfungen, 
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x nach Abschluss eines Projektes, 
x nach einem Vortrag oder einer Präsentation, 
x bei auffälligen Leistungsveränderungen, 
x auf Anfrage, 
x als Quartalsfeedback und  
x zu Eltern- oder Schülersprechtagen. 

 
Die Leistungsrückmeldung kann  

x durch ein Gespräch mit der Schülerin oder dem Schüler, 
x durch einen Feedbackbogen, 
x durch die schriftliche Begründung einer Note oder 
x durch eine individuelle Lern-/Förderempfehlung 

erfolgen.  
 
Leistungsrückmeldungen erfolgen auch in der Einführungsphase im Rahmen der kollektiven und in-
dividuellen Beratung zur Wahl des Faches Informatik als fortgesetztes Grund- oder Leistungskurs-
fach in der Qualifikationsphase.  
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2.4 Lehr- und Lernmittel 

Eingesetzte Lehrbücher und Arbeitsmaterialien: 
x Skripte und Arbeitsblätter 
x Informatik, Lehrwerk für die gymnasiale Oberstufe – Neubearbeitung, Schöningh-Verlag 
x Arbeitsblätter und Programmvorlagen auf der schuleigenen Lernplattform Teams 

 
Eingesetzte Software (jeweils in der aktuellen Version): 

x Java SDK 
x BlueJ 
x Greenfoot 
x Java-Editor 
x JFlap 
x Excorsiser 
x XAMPP 
x Cryptool 
x Weitere Demonstrationsprogramme 
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3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsübergreifenden Fragen  

Die Fachschaft Informatik nutzt die sich flexibel ergebenden Gelegenheiten, mit anderen Fächern 
zu kooperieren. 
 
Falls es sich anbietet, werden Exkursionen z.B. in die Fachhochschule der Wirtschaft (FHDW Bergisch 
Gladbach) durchgeführt. 
 



 
 

59 
 

4 Qualitätssicherung und Evaluation  

Das schulinterne Curriculum stellt keine starre Größe dar, sondern ist als „lebendes Dokument“ zu 
betrachten. Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu überprüfen, um ggf. Modifikationen vor-
nehmen zu können. Die Fachkonferenz (als professionelle Lerngemeinschaft) trägt durch diesen Pro-
zess zur Qualitätsentwicklung und damit zur Qualitätssicherung des Faches bei. 
 
Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen und eine regel-
mäßige Erörterung der Ergebnisse von Leistungsüberprüfungen wird ein hohes Maß an fachlicher 
Qualitätssicherung erreicht. 
 
Jeweils vor Beginn eines neuen Schuljahres werden in einer Sitzung der Fachkonferenz für die nach-
folgenden Jahrgänge zwingend erforderlich erscheinende Veränderungen diskutiert und ggf. be-
schlossen, um erkannten ungünstigen Entscheidungen schnellstmöglich entgegenwirken zu können. 


