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1 Ziele

Der Informatikunterricht hat das Ziel, Schiilerinnen und Schiilern einen Zugang zur
Nutzung, Analyse, Beschreibung und Modellierung komplexer Informationsstrukturen
aus Wissenschaft, Wirtschaft und Gesellschaft zu ermdglichen. Das Erlernen und
Uben informatischer Denk- und Arbeitsweisen erdffnet ein Verstindnis der Wir-
kungsweise moderner Informations- und Kommunikationstechniken. Bei der Kon-
struktion von Informatiksystemen oder Teilen davon erarbeiten sie Problemldseme-
thoden, die im Alltag, in Wirtschaft und Wissenschaft anwendbar und erforderlich
sind. Damit wird eine Voraussetzung zur gleichberechtigten Teilhabe am gesellschaft-
lichen Leben und fiir lebenslanges Lernen geschaffen.

Im Informatikunterricht eignen sich die Schiilerinnen und Schiiler ein Orientierungs-
wissen an, das ihnen die ErschlieBung, Strukturierung und Aufbereitung von elektro-
nisch verfiigbarer Information erleichtert und das in vielféltigen Problemsituationen
hilfreich ist.

Die Lernenden erwerben eine Methodenkompetenz als notwendige Voraussetzung fiir
die Handlungsfdhigkeit in einer Informations- und Wissensgesellschaft, die durch
Komplexitit und Vernetzung von Systemen gepragt ist.

Im Informatikunterricht erarbeiten sich die Lernenden Grundbausteine einer Medien-
kompetenz, indem sie die Struktur von Informatiksystemen sowie deren Wechselwir-
kungen mit den Nutzern analysieren und selber mediale Produkte und Informatiksys-
teme gestalten.

Der Unterricht fordert facheriibergreifendes Denken, indem er die Werkzeuge zur
Strukturierung und Verkniipfung von Informationen aus verschiedenen Fachgebieten
bereitstellt. Damit ermoglicht er den Lernenden, auch komplexe Problemstellungen
wahrzunehmen, zu durchdringen und umfassend zu bearbeiten. Durch Anwendungs-
orientierung ist Informatikunterricht immanent fachiibergreifend.

Informatiksysteme unterliegen einem raschen Wandel. Die Schiilerinnen und Schiiler
stoen aber im Informatikunterricht auf grundsétzliche Konzeptionen und immer
wieder erkennbare Wirkprinzipien und erweitern damit auch ihre Fahigkeiten, sich
selbststdndig in die Nutzung neuer Systeme einzuarbeiten.

Schiilerinnen und Schiiler nutzen die kreativen Gestaltungsmoglichkeiten mit Infor-
matiksystemen als Medium und Werkzeug. Die selbststindige Analyse und Modellie-
rung iiberschaubarer Probleme, die Entwicklung und Beschreibung eigener Losungs-
ansitze und die anschliefende Reflexion und Verbesserung der Losungen tragen dazu
bei, schopferisches Denken und Kreativitdt zu fordern.

Schiilerinnen und Schiiler erfahren bei der Bearbeitung komplexer Probleme, dass
Losungen haufig nur durch arbeitsteiliges Vorgehen in der verfligbaren Zeit zu erzie-
len sind und dass der Erfolg wesentlich von einem geeigneten Projektmanagement
abhéngig ist. Dies schlie8t Planen, Entscheiden, Aufgaben Prazisieren und Aufteilen,
Absprachen-Einhalten sowie die Kommunikation innerhalb einer und zwischen meh-
reren Arbeitsgruppen ein. Dabei erkennen sie, dass kooperative Partner-, Team- und
Projektarbeit notwendige Voraussetzungen fiir die Bewiltigung der Problemlosung
sind und diese die Zuverlassigkeit des Einzelnen erfordern.

Durch die Beschéftigung mit verschiedenen Anwendungsbereichen von Informations-
und Kommunikationstechniken und die Erarbeitung typischer Problemldsungen er-
werben sie einerseits die fiir viele Berufstitigkeiten notwendigen Grundlagen im Um-
gang mit Informatiksystemen, andererseits erhalten sie auch einen Einblick in die
Vielzahl von Berufen aus dem Bereich Informationstechnik. Der Informatikunterricht
tragt dazu bei, dass Schiilerinnen und Schiiler grundlegende Denk- und Arbeitsweisen
so lernen, dass sie diese in ihrer weiteren Ausbildung und im Berufsleben verantwor-
tungsbewusst anwenden konnen. Es wird die Bereitschaft gefordert, fiir einen gesell-
schaftlich vertretbaren Einsatz von Informatiksystemen einzutreten.

Informatik als Schliis-
sel zur Wissensgesell-
schaft

Orientierungs-
wissen

Grundlage fiir
Medienkompetenz

Féacherubergreifendes
Denken

Selbststandigkeit

Schopferisches Denken
und Kreativitat

Kommunikations- und
Kooperationsfahigkeit

Berufsorientierung



Rahmenplan Wahlpflichtfach Informatik, achtstufiges Gymnasium Sekundarstufe I

2 Didaktische Grundsatze

Problemorientierung

Orientierung an Hand-
lungsmoglichkeiten

Orientierung auf
Selbststandigkeit,
Kommunikation und
Teamarbeit

Schiilerorientierung

Im Zentrum jeder Lernsituation steht eine anwendungsbezogene Problemstellung aus
den Bereichen Berufswelt, Wissenschaft, Wirtschaft und Verwaltung oder aus dem
Erfahrungsbereich der Schiilerinnen und Schiiler.

Diese Problemstellungen sind exemplarisch und verlangen die Untersuchung typischer
Anwendungsgebiete von Informations- und Kommunikationstechniken und Informa-
tiksystemen, wie beispielsweise aus den Themenbereichen Text-Dokumente, Grafik,
Kommunikation, Prasentation oder Simulation. In den verschiedenen Anwendungsge-
bieten wird der facheriibergreifende Aspekt der Informatik deutlich.

Informatikunterricht orientiert sich an Handlungsmoglichkeiten der Lernenden. Me-
thoden der systematischen Problemstrukturierung kdnnen von den Schiilerinnen und
Schiilern nur wahrgenommen, gelernt und in ihren Moglichkeiten und Grenzen kri-
tisch bewertet werden, wenn sie diese Strukturierung selbst beispielhaft vollziehen.
Die Schiilerinnen und Schiiler fiihren im Informatikunterricht innerhalb der verschie-
denen Themenbereiche eigenstindige Untersuchungen und Analysen eines Sachver-
haltes durch, sie entwerfen Modelldiagramme und interagieren selbsttitig mit Infor-
matiksystemen. Sie lernen informatische Grundlagen jeweils motiviert durch die An-
forderungen der konkreten Anwendungssituationen.

Der Informatikunterricht fordert die Fahigkeiten der Lernenden zur eigenstdndigen
Informationsgewinnung, -strukturierung und -prisentation und zur Arbeit mit in-
formatischen Modellen. Er verlangt Genauigkeit und Ausdauer bei der Nutzung, Kon-
struktion und Implementierung von Informatiksystemen.

Schiilerinnen und Schiiler lernen im Informatikunterricht, indem sie aktiv und pro-
jektbezogen typische Probleme bearbeiten. Jede Projektaufgabe ist offen und erfordert
zunichst eine Anforderungsanalyse, Entscheidungen iiber geeignete Beschrinkungen
und eine Zerlegung in Teilprobleme. Zur Losung der Aufgabe werden unterschiedli-
che informatische Grundkenntnisse und Féhigkeiten zur Nutzung geeigneter Werk-
zeuge bendtigt. Moderne Informatikwerkzeuge sind in ihrer Leistungsfahigkeit und
ihrem Funktionsumfang sehr komplex. Der Umgang mit ihnen kann nicht systema-
tisch sequentiell erlernt werden. Schiilerinnen und Schiiler lernen daher im Informa-
tikunterricht, mit Hilfesystemen und Handbiichern umzugehen und sich die erforderli-
chen Informationen ausgehend von einem grundlegenden mentalen Modell selbststan-
dig zu erschlielen.

Mit fortschreitenden Kenntnissen der Schiilerinnen und Schiiler kénnen immer mehr Teile
des Problemldsungsprozesses in Partnerarbeit und in Teams bearbeitet werden. Die Ler-
nenden {ibernehmen die Erarbeitung der Lésung von Teilproblemen oder sogar schon die
Unterteilung in Teilaufgaben. Dabei sind Vereinbarungen iiber die Schnittstellen, eine
Kommunikation iiber Fortschritte und auftretende Probleme nicht nur zwischen Lehrenden
und Lernenden, sondern auch unter den Lernenden selbst notwendige Voraussetzung fiir
Erfolge. Zu ihrer Kommunikation nutzen sie auch die elektronischen Mdglichkeiten des
Schulnetzes und des Internets.

Der Informatikunterricht greift die Vorkenntnisse auf, die die Lernenden innerhalb
und auBerhalb der Schule bereits durch Erfahrungen im Umgang mit Informatiksys-
temen gewonnen haben. Er trigt durch geeignete Differenzierungsmainahmen den
Unterschieden im Vorwissen und den unterschiedlichen Fertigkeiten Rechnung.
Spezielle Kenntnisse einzelner Schiiler werden fiir die Unterrichtsgestaltung genutzt.
Bei der Auswahl der Lernsituationen werden sowohl die Interessen als auch die Leis-
tungsfahigkeit der Lernenden beriicksichtigt. Auf die unterschiedlichen Féhigkeiten
der Schiilerinnen und Schiiler kann auch durch den Umfang der Unterrichtsinhalte
eingegangen werden. Weitere Moglichkeiten der Differenzierung ergeben sich beson-
ders bei Partner- und Teamarbeit und bei Schiilerreferaten und &hnlichen Ergebnispra-
sentationen. Dariiber hinaus konnen auch detailliertere Arbeitsanweisungen gegeben,
die Teilprobleme kleiner und iiberschaubarer gehalten, mehr Zeit fiir die Arbeit mit
dem Rechner und die Festigung des Gelernten eingeplant, das Abstraktionsniveau
niedriger angesetzt und Referatsthemen enger eingegrenzt werden.
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Der Informatikunterricht berticksichtigt die subjektive Erlebniswelt der Schiilerinnen
und Schiiler. Lernen findet deshalb in Sinn- und Sachzusammenhingen statt, die die
Interessen von Madchen und Jungen gleichermaf3en einbeziehen. Um einer traditionel-
len Sozialisation der Geschlechter entgegenzuwirken, wird bei der Vergabe von Ar-
beitsauftragen auf eine Gleichbehandlung von Médchen und Jungen geachtet.

Der Informatikunterricht wird sprachbewusst gestaltet. Fachbegriffe werden systema-
tisch eingefiihrt. Die Lektiire von Fachtexten wird geiibt. Bei der ErschlieBung von
Informationen aus Texten erhalten Lernende nicht deutscher Erstsprache gezielte
Unterstiitzung.

Im Informatikunterricht wird die Informationsgewinnung aus Texten in deutscher und
in englischer Sprache oder einer anderen modernen Fremdsprache geiibt. Fiir das
Textverstindnis bedeutet dies Kldrung vorkommender Fachausdriicke und die Arbeit
an einer priazisen Entnahme von Informationen aus Texten, an der Kldrung solcher
Formulierungen, die in Texten Zusammenhénge herstellen, und an den in Texten
erkennbaren Argumentationsstrukturen.

3 Inhalte

Der Informatikunterricht orientiert sich an den folgenden Leitlinien:

¢ Interaktion mit Informatiksystemen

*  Wirkprinzipien von Informatiksystemen

¢ Informatische Modellierung

*  Wechselwirkungen zwischen Informatiksystemen, Individuum und Gesellschaft

Im Informatikunterricht eignen sich Schiilerinnen und Schiiler grundlegende Metho-
den und Strategien zur Beschaffung, Bearbeitung, Strukturierung, Aufbewahrung,
Wiederverwendung, Présentation, Interpretation und Bewertung von Information an.
Sie arbeiten sich zunehmend selbststdndig in die Nutzung von Informatiksystemen
ein. Sie navigieren und recherchieren in globalen Informationsrdumen. Sie nutzen
typische Anwendersoftware und erarbeiten Kriterien zu ihrer Bewertung, wiahlen zur
Ldsung von Problemen passende Software aus und schétzen den Sinn und Zweck des
Einsatzes von Informatiksystemen ein. Dabei beachten und diskutieren sie auch As-
pekte der menschengerechten Gestaltung von Informatiksystemen.

Die Schiilerinnen und Schiiler entwickeln im Informatikunterricht Verstiandnis dafiir,
aus welchen Bestandteilen Informatiksysteme aufgebaut sind, nach welchen Funkti-
onsprinzipien diese Systemkomponenten zusammenwirken und wie sich Teilsysteme
in groflere Systemzusammenhédnge einordnen lassen. Dazu lernen sie grundlegende
Ideen und Konzepte, die Wirkungsweise wichtiger Bestandteile heutiger Informatik-
systeme, Prinzipien, Verfahren und Algorithmen und den prinzipiellen Aufbau kom-
plexerer Informatiksysteme kennen.

Dabei erfahren die Lernenden, wie Informationen in ihrer Komplexitét reduziert wer-
den konnen. Sie erkennen, dass die Automatisierung einiger geistiger Tatigkeiten zu
einer Starkung der individuellen Fahigkeiten des Menschen fiihren kann.

Im Informatikunterricht lernen die Schiilerinnen und Schiiler, eine Problemsituation
zu analysieren, zu modellieren und ein den Anforderungen entsprechendes Modell auf
den in der Schule vorhandenen Informatiksystemen zu implementieren. Sie klassifi-
zieren Modelle und modifizieren gegebene Modelle. Sie erarbeiten und iiben ver-
schiedene Modellierungstechniken, die ihnen auch aufBerhalb des Informatikunter-
richts die Strukturierung und Beherrschung groler und komplexer Wissensbestiande
ermdglichen.

Sie erkennen, dass jedes Informatiksystem das Ergebnis eines informatischen Model-
lierens eines Weltausschnittes ist. Nach seiner Fertigstellung wirkt es als Bestandteil
der realen Welt mit allen Eigenschaften eines unvollstdndigen kiinstlichen Systems.
Vielen Informatiksystemen, insbesondere Simulationssystemen und Datenbanksyste-
men liegen so stark vereinfachte Abbilder der Realitdt zu Grunde, dass ihre Ausgaben
stets einer Modellkritik zu unterziehen sind.

Madchen und
Jungen

Sprache im Infor-
matikunterricht

Lesekompetenz

Informatische
Leitlinien

Leitlinie
Interaktion mit Informa-
tiksystemen

Leitlinie
Wirkprinzipien von In-
formatiksystemen

Leitlinie
Informatische
Modellierung
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Leitlinie
Wechselwirkungen
zwischen
Informatiksystemen,
Individuum und
Gesellschaft

Themenbereiche

Ankniipfen an
Vorkenntnisse

Dreijahriger Kurs

Verbindliche Inhalte

Wahlinhalte

Der Unterricht zeigt Anforderungen an Informatiksysteme sowie Moglichkeiten, Ge-
fahren und Grenzen der neuen Techniken auf und versetzt Schiilerinnen und Schiiler
in die Lage, Technik verantwortungsbewusst einzusetzen und unsere Zukunft men-
schengerecht mit zu gestalten. Sie setzen sich auch mit normativen, &sthetischen und
ethischen Fragen auseinander, die beispielsweise das Recht auf informationelle
Selbstbestimmung und andere Fragen des Datenschutzes oder den Umgang mit dem
geistigen Eigentum betreffen. Mit Kenntnis der Wirkungen des Einsatzes von Infor-
matiksystemen auf Individuen und Gesellschaft entwickeln sie Kriterien fiir die Ge-
staltung von menschengerechter Technik und ihren sozialvertraglichen Einsatz.
Schiilerinnen und Schiiler untersuchen das Verhiltnis von Mensch und Technik in
seinem geschichtlichen und gesellschaftlichen Zusammenhang und erfahren dabei,
dass Informations- und Kommunikationstechniken aus unserer Kultur erwachsen sind.
Sie erhalten Moglichkeiten zu erkennen, wie 6konomische, 6kologische, militdrische
und soziale Erkenntnisse und Interessen in die Entwicklung technischer Losungen
einflieBen und wie die Technik sich auf die Lebensbedingungen auswirkt. Sie kdnnen
auch wahrnehmen, dass in zunehmendem Malle Teile der geistigen Arbeit des Men-
schen so formalisierbar sind, dass sie durch automatische Symbolverarbeitung ersetzt
werden kdnnen.

Die Anwendungen von Informatiksystemen lassen sich in verschiedene Themenberei-
che einordnen. Informatikunterricht wird als Abfolge von Lernsituationen organisiert,
die zunéchst innerhalb eines Themenbereiches systematisch ein kumulatives Lernen
ermoglichen. Spéter werden in komplexeren Lernsituationen mehrere Themenbereiche
miteinander verkniipft. Bei der Konstruktion einer Unterrichtssequenz und der Aus-
gestaltung der einzelnen Lernsituationen wird darauf geachtet, dass die zu den infor-
matischen Leitlinien ausgefiihrten Inhalte in dem jeweiligen Anwendungskontext
erarbeitet werden.

Informatik wird im Wahlpflichtbereich der Gymnasien beginnend mit der Klassenstu-
fe 8 unterrichtet. Der Unterricht kniipft an das im naturwissenschaftlich-technischen
Unterricht der Klassenstufen 5 und 6 erarbeitete Fundamentum an und erweitert die
dort erworbenen Kenntnisse, Fertigkeiten und Fahigkeiten. Er greift auch die Erfah-
rungen der Schiilerinnen und Schiiler im Umgang mit Informatiksystemen auf, die sie
beim Lernen mit neuen Medien in den anderen Féchern gesammelt haben.

Der Rahmenplan geht davon aus, dass das Fach Informatik in der Sekundarstufe I in
der Regel als dreijahriger Kurs angeboten wird. Fiir die Schiilerinnen und Schiiler ist
aber auch ein Neueinstieg in der Klassenstufe 10 moglich.

In einem dreijahrigen Kurs sind die folgenden Themenbereiche in den Klassenstufen 8
und 9 verbindlich:

8-1  Text-Dokumente 8-2 Grafik

9-1 Prisentation 9-2 Kommunikation

In mindestens einem Themenbereich wird mit einer formalen Sprache gearbeitet. Die
informatischen Inhalte, die innerhalb der Themenbereiche den informatischen Leit-
linien zugeordnet wurden, stellen einen verbindlichen Kern dar. Sie werden innerhalb
anwendungsorientierter Lernsituationen erarbeitet.

In der Klassenstufe 10 ist der Themenbereich

10-1 Informationssysteme
verbindlich. Dabei wird mit unterschiedlichen formalen Sprachen (Datenbankmanipu-
lationssprache, Dokumentenbeschreibungssprache, Programmiersprache) gearbeitet.

In Lerngruppen mit umfangreichen Vorkenntnissen kdnnen die verbindlichen The-
menbereiche durch Wahlinhalte vertieft behandelt werden. Dartiber hinaus ist in den
Klassenstufen 8 oder 9 die Wahl folgender Themenbereiche moglich:

8/9-W1 Klang-Dokumente 8/9-W2 Kryptologie, Datensicherheit
8/9-W3  Simulation 8/9-W4 Prozessdatenverarbeitung
8/9-W5  Roboter 8/9-W6 Bewegte Bilder

8/9-W7 3D-Modellieren
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Verbindliche Inhalte fiir die Klassenstufen 8 und 9

8-1 Text-Dokumente

Der Schwerpunkt liegt in dieser Unterrichtseinheit auf dem Analysieren und Strukturieren von Dokumenten. Dabei
werden am Beispiel einer Textverarbeitung grundlegende Begriffe der Informatik wie Objekt und Attribut propé-
deutisch eingefiihrt: das Objekt Zeichen hat beispielsweise die Attribute Schriftart, Schriftgrad und Schriftschnitt,
das Objekt Absatz die Attribute Einzug und Ausrichtung.

Je nach dem Stand der Vorkenntnisse aus dem Dokumentbereich werden neue Schwerpunkte ausgewéhlt. Es werden
Print- oder Web-Produkte fiir verschiedene Anlésse erstellt; Text-Dokumente geplant, erstellt, bearbeitet und pra-
sentiert.

Themen wie Grafik oder Présentation werden dabei sinnvoll integriert. So dienen Bilder einer besseren Darstellung
eines Sachverhaltes, in Présentationen werden Sachverhalte anders formuliert und schriftlich dargestellt als in Refe-
raten. Diese Themen werden an anderer Stelle noch einmal explizit vertiefend aufgegriffen.

Die Schiilerinnen und Schiiler konnen in diesem Bereich sowohl einzeln als auch in Gruppen arbeiten sowie

arbeitsteilig als Klasse oder Kurs ein gemeinsames Projekt in Teamarbeit bearbeiten.

Verbindliche Inhalte

Texte beschaffen, strukturieren und bearbeiten
Attribute von Textobjekten verdndern
Objekte einbinden
Speicherformate vergleichen
Dateigrof3e, Portabilitét, Editierbarkeit
rechtliche Aspekte beriicksichtigen
Urheberrecht, Quellensicherheit
Verédnderung der Schriftkultur diskutieren
Féhigkeiten der Textverarbeitung analysieren und
bewerten
Printmedien und Hypermedien vergleichen

Wahlinhalte

Printmedien gestalten (Desktop Publishing)
Zeitungen, Werbematerial, Gestaltungsregeln
Typographie, Satzspiegel,

Hurenkinder, Schusterjungen

Hypermedien gestalten
Internetseiten
Gestaltungsregeln
Strukturierung, Ergonomie, Wartbarkeit, Ladezeiten

- Présentation

Hinweise und Erliduterungen

Text-Dokumente im Alltag:
Biicher, Zeitungen, Zeitschriften, Privat- und
Geschiftsbriefe, Referate, Broschiiren, Plakate,
Webseiten, E-Mail, E-Book

Projektideen und Unterrichtsideen:
Deckblatter fiir Mappen, Plakate fiir ein Sportfest,
Werbematerial fiir eine Schiilerfirma, Schulhomepage,
Zeitung, Broschiire, Referatsausarbeitungen

Beziige zu anderen Féichern und Aufgabengebieten

Bildende Kunst 7/8-3 Alltagsasthetik
Deutsch 7/8-2 Arbeitsbereich Schreiben

Deutsch 7/8-1 Arbeitsbereich Literatur, Sachtexte,
Medien

Englisch 7/8-12 Umgang mit Texten
Englisch 7/8-13 Lern- und Arbeitstechniken

Informatische Leitlinien

Interaktion mit
Informatiksystemen

Wirkprinzipien von
Informatiksystemen

Informationen
erfassen, digitalisieren,
bewerten, codieren, de-
codieren, strukturieren,
darstellen, prasentieren

Daten
bearbeiten, vergleichen,
speichern, verwalten

Aufbau und Wirkungs-
weise von Informatiksys-
temen

Daten strukturieren und
verwalten

Informatische Wechselwirkungen

Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft

Datenmodellierung Historische Entwicklungen

Modelle mit formalen
Sprachen implementieren

Dokumentenbeschrei-
bungssprache nutzen

untersuchen

Rechtliche, ethische und
soziale Aspekte bertick-
sichtigen
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8-2 Grafik

Der Faszination von Bildern und Zeichnungen wird im Themenbereich Grafik nachgegangen. Die bereits eingefiihr-
ten Arbeits-, Sprech- und Denkweisen der Informatik werden auf neue Objekte ausgedehnt und erweitert.

Je nach dem Stand der Vorkenntnisse aus dem Grafikbereich werden neue Schwerpunkte ausgewahlt, z.B. weitere
Techniken fiir Pixelgrafik, weitere Techniken fiir Vektorgrafik, Animationen, Objekterzeugung mit formaler Spra-
che, Perspektiven, 3D-Welten usw.

Dabei planen, erstellen, bearbeiten und présentieren die Schiilerinnen und Schiiler Bilder und Zeichnungen zu ver-
schiedenen Themen als Einzel- oder Serienobjekte. Die Einbindung von Grafiken in Texte oder der Wunsch, die
eigenen Grafiken oder Bilder anderen iibermitteln zu wollen, fithren jeweils zum Problem des Speicherbedarfs un-
terschiedlicher Grafikformate. Das ,,Herausgreifen” einzelner Objekte innerhalb von Grafiken oder die Vergrofe-
rung von Grafiken oder Bildern fiihrt zur Differenzierung von Pixel- und Vektorgrafiken. Die Begriffe Klasse,
Objekt und Attribut werden auch in diesem Thema sinnvoll verankert und konsequent benutzt.

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen in diesem Bereich sowohl einzeln als auch in Gruppen arbeiten sowie
arbeitsteilig als Klasse oder Kurs ein gemeinsames Projekt in Teamarbeit erstellen.

Verbindliche Inhalte Hinweise und Erliduterungen
Umgang mit Bildbearbeitungsprogrammen Grafik im Alltag:
Digitalisierung Malen mit dem Computer, GruBlkarten, Comics, Foto-
Gestaltung von Pixelgrafiken grafie, Internet, Printmedien, Multimedia, Zeichen-
Grundlagen der Pixelgrafik trickfilm, Spiele, Schrift, Grafiken, Technische Zeich-
Umgang mit Vektorzeichenprogrammen nungen, Mathematische Darstellungen, Funktionsplot,
Gestaltung von Vektorgrafiken Dynamische Geometriesoftware
Unterschied zwischen Pixel- und Vektorgrafik

Grundlagen, Objekttypen, Attribute, Operationen Projektideen und Unterrichtsideen:

Portraits, Grullkarten, Comics; Websites; Daumenkino;
Original und Félschung; grafische Schriftgestaltung;

Wahlinhalte technische Zeichnungen: Holzmobel, Raummablie-
rung, Styroporgleiter; Schaltpldne; Darstellungen in

Ebenen und Masken, Filterung, Bildmontage Computerspielen

Animationen

Bilderzeugung mit Grafiktabletts

malBstabsgerechtes Zeichnen mit BemaBung
Schriftdarstellungen (True Type- und Postscriptschriften)
Definition neuer Objekttypen

Beziige zu anderen Fichern und Aufgabengebieten

Bildende Kunst 7/8-3 Alltagsésthetik

Perspektiven Mathematik 7/8-4 Gestalt und Figur: Gleichheit und
Objekterzeugung (Vektorisierung) Berechnung
Virtuelle 3D-Welten (Raytracing) Mathematik 7/8-6 Erzeugen, Zerlegen und Berechnen

Informatische Leitlinien

Interaktion mit Wirkprinzipien von Informatische Wechselwirkungen
Informatiksystemen Informatiksystemen Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft
Informationen Aufbau und Wirkungs- Datenmodellierung Historische Entwicklungen
erfassen, digitalisieren, | weise von Informatiksys- untersuchen
strukturieren, darstellen, |temen Rechtliche und ethische
bewerten, présentieren Daten strukturieren und Aspekte beriicksichtigen
Daten verwalten
bearbeiten, speichern,
komprimieren
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9-1 Prisentation

Die Schiilerinnen und Schiiler haben bereits Vorerfahrungen im Bereich der Prédsentation. Jetzt liegt der Schwer-
punkt auf diesem Thema, damit sie bessere Ergebnisse erreichen und mehr Erfahrung erwerben. Ein Schwerpunkt
liegt auf der Bewertung von Prisentationen. Die Schiilerinnen und Schiiler analysieren gegebene multimediale Pré-
sentationen. Neben Bild und Grafik werden Animationen, Kldnge und Videos eingesetzt. Sie planen, erstellen und
bearbeiten Prisentationen zu verschiedenen Themen. Je nach dem Stand der Vorkenntnisse werden neue Schwer-
punkte ausgewahlt, beispielsweise Techniken der Visualisierung, das Einbinden von Filmsequenzen oder die Ereig-
nissteuerung von Prisentationen. Letztere kann bei einigen Prasentationswerkzeugen auch als ein erster Schritt in
Richtung zur Programmierung genutzt werden. Die Begriffe Klasse, Objekt und Attribut werden auch in diesem
Thema sinnvoll verankert und konsequent benutzt.

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen in diesem Bereich sowohl einzeln als auch in Gruppen arbeiten sowie

arbeitsteilig als Klasse oder Kurs ein gemeinsames Projekt in Teamarbeit erstellen.

Verbindliche Inhalte

Présentationen analysieren

Inhalt, Gestaltung, Adressaten, Umfang, Softwareer-

gonomie
Présentation planen

Inhalt, Gestaltung, Adressaten, Umfang,
Softwareergonomie, Rechtliche Aspekte, Datenschutz,

Urheberrecht
Werkzeug kennenlernen

Projektorganisation, Elemente und Objekte referen-
zieren, formale Sprache kennenlernen, Oberfléche
graphisch oder textlich gestalten, einfache Ereignis-

steuerung
Prisentation erarbeiten

Planung iiberpriifen, Elemente fiir Présentation
zusammentragen, Seiten erstellen, formale Sprache
nutzen, Elemente der Prisentation anpassen und integ-
rieren, Ereignissteuerung umsetzen

Prasentation tiberpriifen
Darstellung, Navigation
Prasentation vorfiithren

Wahlinhalte

dynamische Elemente erstellen und einbinden

weitere Medien einbinden:

Klang, Video, Animation

einfache Datenbankschnittstelle implementieren

- Datenbanken / Datenschutz

Prasentation im Alltag:

Zeitschriften, Plakate

Hilfesystem im Intranet

Medien

Hinweise und Erliduterungen

Webseiten, Werbeprasentationen auf CDs, Themen-
CD, Lernsoftware, Multimediale Lexika, Infotainment,
Projektprisentation, Vortragsprésentation,

Projektideen und Unterrichtsideen:
Schulhomepage; Prisentation zu historischen Rechen-
maschinen, Chiffriermaschinen und Chriffrier
verfahren, Aufbau von Computern, Datenschutz und
Telearbeit; Priasentation von Projektergebnissen,

Beziige zu anderen Féichern und Aufgabengebieten

Deutsch 7/8-1 Arbeitsbereich Literatur, Sachtexte,

Bildende Kunst 7/8-3 Alltagsésthetik

Informatische Leitlinien

Interaktion mit
Informatiksystemen

Informationen
erfassen, digitalisieren,
bewerten, strukturieren,
darstellen, prasentieren
Daten
bearbeiten, konvertieren,
vergleichen, speichern,
verwalten

Wirkprinzipien von
Informatiksystemen

Aufbau und Wirkungs-
weise von Informatiksys-
temen

Daten verwalten

Informatische
Modellierung

Probleme analysieren und
umgangssprachlich
beschreiben
Datenmodellierung
Modelle mit formalen
Sprachen implementieren

Dokumentenbeschrei-
bungssprache nutzen

Wechselwirkungen
zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft

Historische Entwicklungen
untersuchen

Rechtliche und soziale
Aspekte beriicksichtigen
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9-2 Kommunikation

Jeder Mensch kommuniziert — mehr oder weniger bewusst. Der Schwerpunkt liegt hier bei den Kommunikations-

techniken, die sich technischer Hilfsmittel bedienen.

Die Schiilerinnen und Schiiler setzen sich mit der Vielzahl kommunikativer Vorgénge auseinander, indem sie histo-
rische und neue Techniken benennen, analysieren und vergleichen. Sie lernen dabei grundlegende Begriffe der
Kommunikation, und schétzen ein, an welchen Stellen es durch die neuen Techniken zu Verdnderungen kommt.

Sie nutzen die neuen Techniken im lokalen Netz der Schule und setzen auch die wichtigen Dienste {iber das Internet
ein. Dabei verwenden sie die Dienste zielstrebig, beachten spezielle Regeln, bedenken Gefahren und ergreifen mog-

liche Schutzvorkehrungen.

Die Grundlagen der Kommunikation iiber Netze kdnnen vertieft werden und es kann beispielsweise betrachtet wer-
den, wie im Internet die Wege zwischen kommunizierenden Partnern gefunden werden kdnnen.

Verbindliche Inhalte

Anwendungsbereiche
Biirokommunikation, internationale wissenschaftliche
Arbeit, Politik, Verbande und Vereine

Grundlagen der Kommunikation
Historische Kommunikationsverfahren,
Daten, Information, Codierung, Netze

Arbeit im lokalen Netz

Kommunikationswerkzeuge nutzen
Webbrowser, E-Mail-Programm

Kommunikationsdienste vergleichen

Navigation in Netzen

Kommunikationsverhalten
Netiquette, Verschliisselung

Rechtliche Aspekte

Zugang zum weltweiten Netz

Wahlinhalte

Vertiefung der Grundlagen der Kommunikation:

Ubertragungsprotokolle, Nameserver, Routing
Vertiefung des Vergleichs von Kommunikationsdiensten
Betrachtung zusitzlicher Dienste

Hinweise und Erliduterungen

Kommunikation im Alltag:
Internetdienste: WWW, E-Mail, Chat, WAP; Post,
Telekommunikation, Telearbeit, Fernsehen, Gespréch,
Diskussion

Projektideen und Unterrichtsideen:
Informationsrecherche zu informatischen Themen,;
Kommunikationsspiel; Erstellung einer Website oder
eines Printmediums zu historischen Kommunikations-
verfahren; Anforderungen an Kommunikation bei
Polizei, Flugsicherheit, Flugbuchung, Banken

Beziige zu anderen Féichern und Aufgabengebieten

Englisch 9/10-13 Lern- und Arbeitstechniken

Philosophie9/10-1 Meinung und Wissen

Philosophie9/10-5 Gesprach und Schriftlichkeit

Geschichte9/10-6 Globale Entwicklungen zu Beginn des

21.Jahrhunderts

Berufsorientierung 9/10-4 Entscheidungsprozess und die
Planung des Ubergangs

Interkulturelle Erziehung 9/10-2 Jugendkulturen

Medienerziehung 9/10-1 Medienangebote

Medienerziehung 9/10-5 Medieneinfliisse

Informatische Leitlinien

Interaktion mit Wirkprinzipien von

Informatiksystemen Informatiksystemen

Informationen Aufbau und Wirkungs-
suchen, bewerten, struk- | weise von Informatiksys-
turieren temen

Daten

Daten strukturieren, ver-

digitalisieren, codieren, | walten und iibertragen

decodieren, bearbeiten,
vergleichen, speichern,
verwalten, komprimie-
ren, libertragen, chiffrie-
ren, dechiffrieren

Informatische Wechselwirkungen

Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft

Datenmodellierung Historische Entwicklungen
untersuchen

Rechtliche, ethische und
soziale Aspekte
berticksichtigen
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Wahlinhalte

8/9-W1 Klangdokumente

Neben Bildern und Grafiken spielen Klinge in webbasierten Medien eine grofle Rolle. Damit nicht nur meist unpas-
sende, vorgefertigte Klidnge eingesetzt werden konnen, miissen eigene Klidnge hergestellt werden. Die in den
Grundbausteinen eingefiihrten Arbeits-, Sprech- und Denkweisen der Informatik werden auf die neuen Objekte

"Klénge" angewendet.

Die Schiilerinnen und Schiiler orientieren sich beispielsweise an multimedialen Dokumenten und wenden die
Arbeitsweisen auf Kldnge an. Sie analysieren verschiedene vorgegebene Kldnge. Sie planen, erstellen, bearbeiten
eigene Klange und présentieren sie beispielsweise in einem Web-Projekt.

Je nach dem Stand der Vorkenntnisse zum Klangbereich werden neue Schwerpunkte ausgewéhlt, z.B. Techniken
zur Klangbearbeitung, Klangmontagen, Vertonungen, (erste) Kompositionen usw.

Verbindliche Inhalte

Grundlagen der elektronischen Musik
Frequenzspektren, Abtasttheorem, Ein- und Ausgabe-

gerite, Tragermedien
Wiedergabe von Kléngen

Eingabe von Kléngen
Digitalisieren, Rippen
Sounddateien

Formate (WAV, MP3, Real Audio), Abhéngigkeit von
Qualitit und Dateigrofen, Codieren und Decodieren

Klangbearbeitung

Pegel normieren, Schneiden, Verhallen

Musik mit Sounddateien zusammenstellen

Vergleich von traditionellen und elektronischen

Musikerzeugungsverfahren

Ausdrucksméglichkeiten, Unterhaltungsmusik,
Moglichkeiten und Grenzen des Computereinsatzes

Urheberrecht beriicksichtigen

Wabhlinhalte

Arrangieren mit Sequenzerprogrammen

Funktionsweise, Aufgaben und Grenzen

der Klangsynthese

Tongeneratoren, Hiillkurven, FM-Synthese,

Wave-Table-Synthese

Hinweise und Erliduterungen

Kldnge im Alltag:
Gesang, Gerdusche, Musikinstrumente, Mikrofone,
Verstirker, Lautsprecher, Radio, CD-Player,
DVD-Player, Kassettenrekorder, Musik-Video-Clips,
Computermusik, MP3

Projektideen und Unterrichtsideen:
Bearbeitung und Einbettung von Klangdateien in
Horspiel, Webseiten, Multimediaprédsentation

Beziige zu anderen Féichern und Aufgabengebieten

Darstellendes Spiel 9/10-6 Gestaltungsfeld Gerdusche,
Klang, Musik

Musik 9-2 und 10-2 Gestaltungs- und Erfindungsversu-
che

Musik 9/10-9 Musik und Markt

Informatische Leitlinien

Interaktion mit
Informatiksystemen

Informationen
erfassen, bewerten, dar-
stellen, prasentieren
Daten
digitalisieren, codieren,
decodieren, bearbeiten,
konvertieren, verglei-
chen, speichern, verwal-
ten

Wirkprinzipien von
Informatiksystemen

Aufbau und Wirkungs-
weise von Informatiksys-
temen

Daten strukturieren,
verwalten und tibertragen

Informatische Wechselwirkungen

Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft

Datenmodellierung Historische Entwicklungen
untersuchen

Rechtliche, ethische und
soziale Aspekte
beriicksichtigen
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8/9-W2 Kryptologie, Datensicherheit

Die sichere Ubermittlung geheimer Botschaften ist nicht nur wie in historischer Zeit von militirischem Interesse,
sondern von groBer Bedeutung bei der sicheren Ubertragung von Information iiber das Internet und auch ein span-
nendes Thema fiir Jugendliche. Im Unterricht chiffrieren und dechiffrieren die Schiilerinnen und Schiiler Texte mit
Hilfe verschiedener Verfahren zundchst von Hand und analysieren deren Sicherheit. Der Wunsch der Schiilerinnen
und Schiiler, die Ausfiihrung zu automatisieren, fithrt zur Programmierung einfacher Verfahren (Caesar, Vigenére).
Dabei werden diejenigen Elemente einer Programmiersprache dann gelernt, wenn sie unmittelbar benotigt werden.
Moderne Verfahren werden in der Sekundarstufe I nur mit Hilfe fertiger Programme experimentell untersucht.
Neben anderen aktuellen Anwendungen nutzen die Schiilerinnen und Schiiler die Verschliisselung fiir die sichere
Ubertragung von E-Mails. Dabei erkennen sie den Unterschied zwischen der Verschliisselung der Nachricht und der
Authentifizierung des Absenders (digitale Signatur). Der Weg der E-Mail vom Absender bis zum (legitimen) Emp-
fanger bietet Anlass dazu, die Sicherheit der Daten zu hinterfragen. In diesem Zusammenhang lernen die Schiilerin-
nen und Schiiler die Funktionsweise einer Firewall kennen.

Verbindliche Inhalte Hinweise und Erliuterungen

historische Chiffrierverfahren Kryptologie im Alltag:
ISBN-Nummer, EAN-Code, Sicherer E-Mail-
Austausch, Zugangskontrolle, Dateiverschliisselung,

Chipkarten, E-Commerce, Wahlen iiber das Internet

einfache monoalphabetische und polyalphabetische
Verfahren

Kryptoanalyse einfacher Verfahren

Unterscheidung symmetrischer und asymmetrischer
Verfahren

Prinzipien moderner Verfahren

Projektideen und Unterrichtsideen:
Erstellen eigener Programme zum Verschliisseln,
Entschliisseln und zur Kryptoanalyse,

Verschliisselung von E-Mails Préasentation zu historischen Chiffriermaschinen und

Chiffrierverfahren
Wahlinhalte
Funktionsweise der Enigma
DES-Verfahren
Firewalls
- Datenbanken / Datenschutz
Informatische Leitlinien
Interaktion mit Wirkprinzipien von Informatische Wechselwirkungen
Informatiksystemen Informatiksystemen Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft
Daten Aufbau und Wirkungs- Probleme analysieren Historische Entwicklungen

codieren, decodieren,
chiffrieren, dechiffrieren,
speichern

weise von Informatiksys-
temen

Daten strukturieren, ver-
walten und tibertragen

und umgangssprachlich
beschreiben

Formale Modelle
entwickeln

Algorithmen entwickeln

Modelle mit formalen
Sprachen implementieren

untersuchen

Rechtliche und soziale
Aspekte beriicksichtigen
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8/9-W3 Simulation

In vielen gesellschaftlichen Bereichen werden Modellrechnungen oder Simulationen als Grundlagen fiir Entschei-
dungen genommen. Es ist daher notwendig, dass die Schiilerinnen und Schiiler an ausgewéhlten Beispielen aus
gesellschaftlich relevanten Bereichen den gesamten Modellbildungsprozess von der Systemanalyse iiber ein forma-
les Modell, der Implementation mit einer Simulationssoftware bis hin zur Interpretation und Bewertung der Ergeb-
nisse durchfiihren. Die Relevanz der Ergebnisse von Modellierungen lisst sich insbesondere an gesellschaftlichen,
wirtschaftlichen oder biologischen Beispielen umfassend diskutieren. Der Informatikunterricht geht bei der Behand-
lung des gesamten Modellbildungszyklusses iiber die einfachen Berechnungen zum Wachstum und Zerfall in den
Féachern Mathematik und Physik im Jahrgang 10 hinaus. Zusédtzlich kdnnen mit Hilfe der Simulationssoftware auch
komplexere Modelle mit mehreren ZustandsgrofBen in ihrer Vernetzung betrachtet werden.

Nach der Erarbeitung grundlegender Modelle, die einher geht mit der Einfithrung in die Simulationssoftware, ist ein
arbeitsteiliger Unterricht in Gruppen zu verschiedenen Themen sinnvoll, damit das Spektrum der untersuchten
Bereiche erweitert und so die Vielfalt der Einsatzmoglichkeit von Simulationen deutlich wird.

Im Rahmen dieser Unterrichtseinheit lassen sich die Begriffe Objekttyp, Objekt und Attribut sehr anschaulich

verdeutlichen.

Verbindliche Inhalte

Simulationen unterschiedlicher Komplexitét

durchfiihren,

Systemanalyse durchfiihren:

ZustandsgroBen, Anderungsraten,

Wirkungen bestimmen
Wachstumsmodelle

linear, exponentiell, beschrinkt, logistisch benutzen,

Riickkopplungskreise benutzen,

Simulationssoftware benutzen,

Einfache Modelle in Form von Wortmodellen und
formalen Modellen entwickeln,

Simulationen durchfiihren, interpretieren und bewerten

Wahlinhalte

Zelluldre Automaten
Wettervorhersagen
Chaotische Systeme

Hinweise und Erliduterungen

Simulationen im Alltag:
Computervorhersagen fiir politische Entscheidungs-
trager, Bevolkerungsentwicklung, Klimavorhersagen,
Wettervorhersagen, Marktchancenanalyse

Projektideen und Unterrichtsideen:
Bevélkerungsentwicklung, Okosysteme, Riuber-
Beute-Modelle, Verbreitung von Epidemien,
Blutalkohol

Beziige zu anderen Féichern und Aufgabengebieten

Chemie 9/10-3 Redoxreaktionen

Chemie 9/10-4 Siure-Base-Reaktionen

Geographie 7/8-2 Nachhaltiges Leben und Wirtschaften
Mathematik 9/10-5 Wachstumsprozesse

Politik / Gesellschaft / Wirtschaft 9/10-6 Internationale
Politik Nachhaltige Entwicklung

Umwelterziehung 9/10-1 Klimaénderung - Klimaschutz

Informatische Leitlinien

Interaktion mit
Informatiksystemen

Informationen
erfassen, digitalisieren,
bewerten, strukturieren,
darstellen, prasentieren
Daten
bearbeiten, konvertieren,
vergleichen, speichern,
verwalten

Wirkprinzipien von
Informatiksystemen

Aufbau und Wirkungs-
weise von Informatiksys-
temen

Daten strukturieren, ver-
walten und tibertragen

Informatische
Modellierung

Wechselwirkungen
zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft

Rechtliche und soziale
Aspekte beriicksichtigen

Probleme analysieren und
umgangssprachlich be-
schreiben

Formale Modelle entwi-
ckeln

Modelle mit einer gra-
fischen Modellierungs-
software implementieren
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8/9-W4 Prozessdatenverarbeitung

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen die grundlegenden Steuerungsabldufe programmierbarer Maschinen kennen
und entwickeln selbst einfache Steuerungsprogramme. Dazu gehort zentral das Kennenlernen sowohl von Techni-
ken, Signale in den Computer einzulesen und innerhalb einer Software darauf zu reagieren, als auch iiber eine Soft-
ware vom Computer aus Signale an andere Gerédte zu iibermitteln. Soweit moglich ist es sinnvoll, Programmierober-
flachen zu benutzen. Unabhingig davon bietet dieses Thema eine gute Moglichkeit in die Einfithrung einer formalen
Sprache, da die notwendigen Daten- und Kontrollstrukturen recht einfach sind. Mit Zustandsdiagrammen kdnnen
erste Grundlagen im Hinblick auf die Automatentheorie gelegt werden.

Erweiternd konnen Regelkreise entworfen, aufgebaut und programmiert werden. Beispiele kompletter automatischer
Produktionsabldufe fithren zu einer reflektierenden Betrachtung iiber die Verdnderung von Arbeitspldtzen und Rati-
onalisierungseffekten.

Je nach Ausstattung der Schule bietet sich in der Einfilhrungsphase ein gemeinsames Vorgehen, danach die
Programmierung unterschiedlicher Maschinen in arbeitsteiliger Form an.

Verbindliche Inhalte Hinweise und Erlduterungen

Analyse von Prozessdatenverarbeitungsanlagen: Prozessdatenverarbeitung im Alltag:
Ampelanlage, Heizungssteuerung, Waschmaschine,
Kiihlschrank, Fahrstuhl, Wetterstation, Solarmodul-
nachfiihrung, Antiblockiersystem, ESP, Computer-

Integrated-Manufacturing

EVA-Prinzip: Erfassung, Verarbeitung, Wirkung
Wirkungsdiagramme benutzen

Grundlagen der Prozessdatenverarbeitung erarbeiten:
Schalter, Messfiihler, AD-Wandler, Eingabeschnittstel-
len des Computers, Messdatenverarbeitung, Ausgabe-
schnittstellen des Computers, DA-Wandlung,
Steuerung von Geriten

Reflexion Mensch und Technik
Industrielle Anwendungsbereiche von Pro-
zesssteuerung, Verdnderung von Arbeitsplitzen,
Rationalisierung, Automatisierung

Praktische Vertiefung
alternativ:
Messwerterfassung
Steuerung einer Schneid- oder Frisanlage
einfache Regelkreise
Eisenbahnanlage

Projektideen und Unterrichtsideen:
Ampelsteuerung, Heizungssteuerung, computer-
gesteuerte Schneid- oder Frisanlage, Wetterstation,
Messwerterfassung bei Solaranlagen

Wabhlinhalte

Exkursionen zu Betrieben mit
computergesteuerten Herstellungsanlagen

Schrittmotorsteuerung

Optimierung einer Heizungsanlage

Solaranlagennachfiihrung

- Roboter, Klang-Dokumente, Grafik

Informatische Leitlinien

Interaktion mit Wirkprinzipien von Informatische Wechselwirkungen
Informatiksystemen Informatiksystemen Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft
Daten Aufbau und Wirkungs- Probleme analysieren und | Soziale Aspekte
erfassen, digitalisieren, | weise von Informatiksys- | umgangssprachlich beriicksichtigen
codieren, decodieren, be- | temen beschreiben

arbeiten, vergleichen,
speichern, verwalten,
darstellen

Daten strukturieren,
verwalten und {ibertragen

Formale Modelle ent-
wickeln: Wirkungsdia-
gramme und Algorithmen

Modelle mit einer formalen
Sprache implementieren
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8/9-W5 Roboter

Roboter sind programmierbare Maschinen, die ihren Standort &ndern und / oder sehr unterschiedliche Werkzeuge
benutzen. Dadurch ergeben sich im Vergleich zur Prozessdatenverarbeitung teilweise andere Beschreibungen ihrer
Zustdnde und andere Programmiermdglichkeiten sowie der reizvolle Vergleich ihrer Féhigkeiten mit denen von
Menschen.

Es bietet sich an, das Thema Roboter als Ergénzung und Vertiefung des Themas Prozessdatenverarbeitung zu unter-

richten.

Verbindliche Inhalte

Analyse von Robotersteuerungen durchfiihren:

Freiheitsgrade

Lernen von menschlichen Experten

Koordinatensteuerung

Technische Moglichkeiten und Grenzen
Grundlagen der Robotersteuerung erarbeiten:

Positionsfiihler

Eingabeschnittstellen des Computers

Zustandsgraph

Programmierbarkeit

Ausgabeschnittstellen des Computers

DA-Wandlung

Steuerung des Roboters

Algorithmen fiir die Steuerungen entwickeln:
Sequenz, Prozedur, Parameter, Wiederholung, Alter-
native

alternativ:
Steuerung eines Modellroboters
Simulation von Robotersteuerungen

Reflexion Mensch und Technik
industrielle Anwendungsbereiche von Robotern
Vergleich Mensch — Roboter
Verianderung von Arbeitspldtzen
Rationalisierung
Automatisierung

Wahlinhalte

Exkursionen zu Betrieben mit Robotereinsatz
Schrittmotorsteuerung
Autonome Roboter

Hinweise und Erliuterungen

Roboter im Alltag:
Staubsaugerroboter, Industrieroboter, Roboter fiir
gefahrliche Einsatzgebiete (Bombenentschérfung,
Arbeit mit radioaktiven Materialien), Tauchroboter,
Weltraumroboter

Projektideen und Unterrichtsideen:
Aufbau und Steuerung eines Modellroboters,
Simulation von Robotersteuerungen

Informatische Leitlinien

Interaktion mit Wirkprinzipien von

Informatiksystemen Informatiksystemen

Daten Autfbau und Wirkungs-
erfassen, digitalisieren, | weise von Informatiksys-
codieren, decodieren, be- | temen

arbeiten, vergleichen,
speichern, verwalten,
darstellen

Daten strukturieren,
verwalten und iibertragen

Informatische Wechselwirkungen

Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft

Probleme analysieren Soziale Aspekte

und umgangssprachlich beriicksichtigen

beschreiben

Formale Modelle ent-
wickeln: Wirkungsdia-
gramme, und Algorithmen

Modelle mit einer formalen
Sprache implementieren
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8/9-W6 Bewegte Bilder

Immer mehr mit dem Computer erstellte Filme und Animationen werden im Fernsehen und auch auf der Kinolein-
wand gezeigt oder kommen iiber das Internet in die Haushalte. Dabei werden nicht real filmbare Szenen ermdglicht,
real gefilmte Szenen manipuliert und virtuelle Welten erzeugt. Realitdt und Fiktion sind kaum noch zu trennen.

Die Schiilerinnen und Schiiler konnen Filme und auf Einzelbildern basierende Animationen mit Informatiksystemen
der Schule erstellen, indem sie Filme aufnehmen und bearbeiten oder indem sie mit geeigneter Software auf Einzel-
bildern basierende Animationen erzeugen.

Sie erfahren, dass auch am Computer mit der Metapher der schnellen Bilderfolge gearbeitet wird. Wéhrend sich die
einzelnen Bilder bei einem Filmstreifen noch leicht beobachten lassen, wird dieses Verfahren schon von der
magnetischen Aufzeichnung verdeckt.

Durch die Bearbeitung lernen sie Moglichkeiten der Manipulation kennen und setzen sich mit &sthetischen Ge-
sichtspunkten auseinander. Sie erarbeiten Mdglichkeiten, Datenmengen so zu reduzieren, dass die Filme am Bild-
schirm oder auch iiber das Internet betrachtet werden konnen.

Sie lernen Verfahren kennen, schon bei der Erzeugung von Animationen durch geeignete Techniken Produkte mit
moglichst kleinen Datenmengen herzustellen. Dabei lernen sie beispielsweise ein wichtiges Verfahren der Daten-
reduktion kennen, bei dem ausgehend von Schliisselbildern nur noch deren Verdnderungen angegeben werden.

Verbindliche Inhalte Hinweise und Erliduterungen
Analyse von Videos und Animationen, Vergleich mit Bewegte Bilder im Alltag:
Durchlichtprojektion eines Films Fernsehanimationen, Werbung, Zeichentrickfilm,
Filmtricks, Virtuelle Welten, Animationen auf Web-

Grundlagen bewegter Bilder ! !
Bilder, Schliisselbilder, Bildfolge, Datenmenge seiten, Lernprogramme, Computerspiele, Handy-

Erzeugung und Bearbeitung von einfachen Animationen display, Bildschirmschoner

aus Bildsequenzen o L
Projektideen und Unterrichtsideen:

Maglichkeiten zur Reduktion der Datenmenge Erstellung framebasierter Animationen

Erstellung framebasierter Animationen, Einzelbilder,
Schliisselbilder und Bildverdnderungen

Bewertung von Filmen und Animationen anhand selbst

erarbeiteter Kriterien Beziige zu anderen Féichern und Aufgabengebieten

Bildende Kunst 9/10-1 Mensch
Bildende Kunst 9/10-2 Natur

Bildende Kunst 9/10-3 Raum

Digitale Filmaufnahmen Bildende Kunst 9/10-4 Objekt
Ubertragen des Films in den Rechner

Schneiden eines Films

Erstellen eines Films fiir unterschiedliche Medien, Wahl
des richtigen Kompressionsverfahrens

Wahlinhalte

Informatische Leitlinien

Interaktion mit Wirkprinzipien von Informatische Wechselwirkungen
Informatiksystemen Informatiksystemen Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft
Daten Aufbau und Wirkungs- Probleme analysieren Rechtliche, ethische
erfassen, digitalisieren, | weise von Informatiksys- | und umgangssprachlich und soziale Aspekte
codieren, decodieren, be- | temen beschreiben beriicksichtigen
arbeiten, vergleichen, Daten strukturieren, ver- Formale Modelle
speichern, verwalten, walten und {ibertragen entwickeln: Automaten
darstellen und Algorithmen
Modelle mit einer formalen
Sprache implementieren
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8/9-W7 3D-Modellieren

Das Erstellen fotorealistischer Abbildungen und Szenen spielt heute fiir den Medienalltag eine grof3e Rolle. Schiile-
rinnen und Schiiler kennen 3D-Darstellungen aus Computerspielen, aus Werbung und Spielfilm. In der Medizin, den
Naturwissenschaften und in der Architektur werden sie zur Visualisierung von Modellen genutzt.

Mit den heute in Schulen verfiigbaren Informatiksystemen ist es moglich, Abbildungen und Szenen in angemessener
Zeit zu erstellen. Fiir den Informatikunterricht sollte eine Entscheidung zwischen der Erstellung hochauflosender
fotorealistischer Abbildungen mit Hilfe eines Raytracers und der Erstellung virtueller Welten getroffen werden, in
denen sich der Benutzer interaktiv bewegen kann.

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen bei der Erstellung einfacher Modelle wichtige Elemente wie zu beobachtende
Objekte, Kamera und Lichtquelle kennen. Die gezielte Positionierung der Elemente einer Szene im Raum fordert
das rdumliche Vorstellungsvermégen der Lernenden. Sie sehen ferner, dass man iiber Drahtmodelle Texturen legen
kann, die die Oberflache des Objekts beschreiben.

Beim Erstellen von etwas umfangreicheren Szenerien wird eine objektorientierte Strukturierung notwendig. Hier
sollte auch bewusst arbeitsteilig gearbeitet werden, was ausfiihrliche Absprachen und Schnittstellenbeschreibungen
notwendig macht.

Verbindliche Inhalte Hinweise und Erliduterungen

Dreidimensionale Szenarien analysieren 3D-Modelle im Alltag:
Dreidimensionale Spiele-Welten; Avatare in Spielen,
Online-Katalogen und Hilfesystemen; Fotorealistische
Abbildungen in Zeitschriften, Schulbiichern und auf

Webseiten; Filme mit virtueller Realitit

Grundlagen von 3D-Modellen
Geometrische Grundobjekte (Kugel, Wiirfel, Kegel,
Zylinder), Raumgeometrie, Perspektive und Raum-
wirkung

Erzeugung und Bearbeitung von einfachen 3D-
Modellierungen unter Verwendung einer formalen
objektbezogenen Beschreibungssprache

Projektideen und Unterrichtsideen:
Platonische Korper, Molekiilbaukasten, Dreidimensio-

Oberflachen dreidimensionaler Objekte gestalten nales Szenario fiir ¢in Computerspiel, Virtual Reality

Lichteffekte gezielt nutzen

direkt, indirekt, Reflexionen

Mehrere dreidimensionale Objekte gezielt im Raum Beziige zu anderen Fichern und Aufgabengebicten

positionieren Bildende Kunst 9/10-1 Mensch
Bildende Kunst 9/10-2 Natur
Bildende Kunst 9/10-3 Raum
Bildende Kunst 9/10-4 Objekt

Chemie 9/10-2 Modelle chemischer Bindung

Arbeitsteilige Erstellung komplexerer Szenerien
Wahlinhalte

Schnitte der Grundobjekte
Prototypen und Vorlagen
Animation

Chemische Strukturen

Informatische Leitlinien

Interaktion mit Wirkprinzipien von Informatische Wechselwirkungen
Informatiksystemen Informatiksystemen Modellierung zwischen Informatik-
systemen, Individuum
und Gesellschaft
Informationen Aufbau und Wirkungs- Datenmodellierung Rechtliche, ethische
erfassen, strukturieren, weise von Informatiksys- | vornehmen und soziale Aspekte

darstellen, prasentieren
Daten

bearbeiten, speichern,

komprimieren

temen untersuchen

Daten strukturieren, ver-
walten und tibertragen

Formale Modelle
entwickeln

Modelle mit einer formalen
Sprache implementieren

beriicksichtigen
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Verbindliche Inhalte fiir die Klassenstufe 10

10-1 Informationssysteme

Die Datenbankentwicklung fiir strukturierte Information und die Strukturierung und Prisentation von Information
sind Schwerpunkte des Unterrichts.

Die Schiilerinnen und Schiiler analysieren vielfiltigen Anwendungssituationen, in denen es moglich und erforder-
lich ist, Information zu strukturieren und in Datenbanken zu verwalten. Sie entwickeln unterschiedliche Datenmo-
delle und implementieren diese als relationale Datenbanken mit Hilfe eines Datenbankentwicklungssystems.

Die Informationswiedergewinnung aus einer Datenbank wird mit einer Datenbankabfragesprache konkretisiert.

Das Urheberrecht, das Datenschutzgesetz und entsprechende aktuelle gesetzliche Regelungen werden behandelt.

Die Schiilerinnen und Schiiler gestalten Oberfldchen fiir die Bedienung einer Datenbankanwendung.

Fiir einen Anwendungskontext wird ein datenbankbasiertes Informationssystem mit verteilter Datenmanipulation
iiber das Internet modelliert und implementiert. Dabei strukturieren die Schiilerinnen und Schiiler selbststindig
Information verschiedener Art, visualisieren die Struktur und prisentieren die Information durch Implementation
mit einer Dokumentenbeschreibungssprache fiir Webdokumente. Sie entwickeln Algorithmen zur dynamischen

Generierung von Webseiten und implementieren diese mit einer geeigneten Programmiersprache.

Verbindliche Inhalte

Einsatzbereiche von Datenbanken, Datenschutzgesetz
mit Fallbeispielen;

Umgang mit einer Datenbank
Daten eintragen, 16schen, suchen, sortieren, drucken,
Felder ergéinzen, Listen, Formulare, Reports erstellen

Analyse einer Datenbank
logische Datenstruktur, Entity-Relationship-Modell,
Datentypen, Beurteilung der Benutzeroberfldache, Ab-
fragemoglichkeiten

Modellierung einer eigenen Datenbank
objektorientierte Analyse, Entity-Relationship-Modell,
Stufen der Normalisierung, Relationales Modell, Ana-
lyse der Datenstruktur

Implementation einer Datenbank
Datenbankentwicklungsumgebung, Gestaltung von
Benutzeroberflachen, Datenbankabfragen

Historische Entwicklung von Informationssystemen,
soziale, rechtliche und wirtschaftliche Aspekte;

Erfassen von Information, Strukturieren von Dokumen-
ten, Strukturvisualisierung;

Beschreiben von Dokumentenstrukturen mit einer Do-
kumentenbeschreibungssprache;

Arbeiten mit Hypertexten und Vorlagen: Analyse, De-
sign und Implementation von Websites; Urheberrecht,
IuKDG;

Ereignisorientierte Modellierung und Implementation
von Interaktionen;

Web-Layout: Asthetik und Ergonomie;

Dynamische Website mit Datenbank auf dem Schul-
server: Implementation der Datenbank mit einer
Datenbankmanipulationssprache, dynamische
Generierung von Webseiten, Probleme bei
Mehrfachzugriff, Authentifizierung

Hinweise und Erliuterungen

Arbeitsmethoden der Schiilerinnen und Schiiler

Informationsbeschaffung, Internetrecherche

selbststindiges Arbeiten mit Dokumentationen verschie-
dener Art

Erschliefung von Fachtexten (technische Fachtexte,
Gesetzestexte, englischsprachige Fachtexte)

Gruppenarbeit, Partnerarbeit

kurze Berichte, Prasentationen, Diskussionen

Individuelle Arbeit und Partnerarbeit am Computer mit
Entwicklungsumgebungen

Datenbanken im Alltag

Buchungssysteme (Bahn, Flug, Kino),
Warenwirtschaftssysteme, Leihsysteme,
Worterbticher, Telefonbuch,
Personalinformationssysteme

Projektideen und Unterrichtsideen

Klassenliste, Kundendatei, Schiilerbiicherei,
Informationssystem fiir Musikstiicke und -gruppen,
CD/Video-Verleih, Verwaltung einer naturwissen-
schaftlichen Sammlung,

Wetterdaten, Fragebogen

Beziige zu anderen Fichern und Aufgabengebieten

Geschichte 9/10-6 Globale Entwicklungen zu Beginn des
21. Jahrhunderts

Politik, Gesellschaft, Wirtschaft 9/10-1

Wirtschaft II: Marktwirtschaft, Marktprozesse und
Wirtschaftspolitik

Grundbegriffe:

Dokumentenbeschreibungssprache, Programmiersprache; Objekt, Ereignis, Aktion;
Datenmodellierung, Entity-Relationship-Modell, Relationales Modell, Relation, Normalisierung;
Feld, Verkniipfung, Formular, Bericht, Abfrage, Datenbankmanipulationssprache; Authentifizierung;
Mensch-Maschine-Schnittstelle, Ergonomie; Recht auf informationelle Selbstbestimmung
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4 Anforderungen und Beurteilungskriterien

4.1 Anforderungen

Beziiglich der vier verbindlichen Themenbereiche 8/9-1/2/3/4 Text-Dokumente,
Grafik, Priasentation und Kommunikation verfiigen die Schiilerinnen und Schiiler {iber
folgende Kenntnisse, Fertigkeiten und Fahigkeiten:

Die Schiilerinnen und Schiiler
¢ beschreiben Aufbau und Wirkungsweise ausgewéhlter Informatiksysteme

* erkennen und beschreiben in Texten unterschiedliche Objekttypen wie Zeichen,
Wort, Absatz und Abschnitt sowie Operationen zur Anderung der Attributwerte

* beschreiben bei Vektorgrafiken Objekttypen wie Linie, Rechteck, Kreis, Vieleck
mit ihren Attributen Strichstérke, Linienart, Farbe, Fiillung, Ebene

» entwickeln Gestaltungsregeln fiir Print- und Webmedien
e erarbeiten Unterschiede zwischen Pixel- und Vektorgrafik

¢ unterscheiden Présentationen fiir das Internet und fiir die Unterstiitzung von
Vortriagen

¢ entdecken und beschreiben Elemente zur Ereignissteuerung
e crarbeiten und verstehen die Struktur einer formalen Sprache
» analysieren Anwendungsbereiche wie die der Biirokommunikation

¢ beschreiben unterschiedliche Arten der privaten Kommunikation und vergleichen
diese hinsichtlich Ubertragungszeit, Zuverlissigkeit, Erreichbarkeit und Preis

¢ beschreiben historische Kommunikationsverfahren und vergleichen diese mit
modernen Verfahren

* beschreiben Aufbaumdglichkeiten lokaler Netze
» erkldren den Unterschied zwischen Daten und Information

» verwenden Begriffe wie Sender—Empféanger, Daten, Datenmenge, Datenstrome
und deren Tréager korrekt

* benutzen Fachbegriffe der Kommunikation zur Beschreibung verschiedener
Kommunikationsverfahren

* beschreiben Ubertragungsprotokolle
» erarbeiten Kriterien zur Bewertung der Zuverléssigkeit von Informationen

Die Schiilerinnen und Schiiler

e erfassen, digitalisieren, bewerten, strukturieren und préasentieren Informationen

* bearbeiten, konvertieren, vergleichen, strukturieren, speichern und verwalten Daten

* laden und speichern Dokumente auf lokalem Datentriager und im Schulnetz

e geben Texte ein, strukturieren und bearbeiten sie

* binden Objekte wie Tabellen, Bilder und Grafiken in Text-Dokumente ein und be-

riicksichtigen dabei die Dateigrofen und Kriterien zur Portabilitit und Edierbarkeit
* benutzen Grafikprogramme (Bildbearbeitungsprogramme und Zeichenprogramme)

sinnvoll
* wihlen bei Pixelgrafiken Bildausschnitte aus, verschieben, drehen und skalieren sie

» digitalisieren Bilder, indem sie eine digitale Kamera benutzen oder ein Scanner
justieren und einsetzen

* bereiten digitalisierte Bilder auf durch gezielte Veranderung von Helligkeit,
Kontrast, Auflosung und Farbtiefe

» kopieren, verschieben, drehen, skalieren, spiegeln und gruppieren Objekte bei
Vektorgrafiken

» erkennen verschiedenartige Objekte in Texten, Grafiken und Présentationen,

identifizieren die jeweiligen Objekttypen und verdndern gezielt die Attribute der
Objekte
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Methoden
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Kommunizieren
und Kooperieren

Informatische
Kenntnisse
anwenden und
Sachverhalte
bewerten

erfassen Inhalte einer vorhandenen Prisentation, entdecken und benennen
Gestaltungsmerkmale

planen eigene Priasentationen nach den erkannten Kriterien und erstellen sie mit
geeigneter Software

planen und realisieren einfache Ereignissteuerungen

analysieren komplexe Prisentationen

referenzieren Présentationselemente und -objekte

planen, realisieren und modifizieren komplexe Ereignissteuerungen
nutzen eine formale Sprache zur Erstellung einer Présentation

kennen unterschiedliche Prasentationswerkzeuge (Software) und wéhlen sie je
nach Anwendungszweck sinnvoll aus

arbeiten im lokalen Netz
nutzen Webbrowser und E-Mailprogramme und beachten die ,,Netiquette*

fiilhren Mafinahmen zum Schutz vor Viren durch, setzen Suchmaschinen und
Kataloge richtig ein

kodieren und verschliisseln Nachrichten zielgerichtet
analysieren Probleme und beschreiben sie umgangssprachlich
entwickeln formale Modelle

implementieren Modelle mit formalen Sprachen

Die Schiilerinnen und Schiiler

helfen sich gegenseitig bei auftretenden Problemen und pflegen einen intensiven
Informationsaustausch untereinander

gestalten arbeitsteilig ein umfangreicheres gemeinsames Produkt

planen eine umfangreiche Prisentation in einer Gruppe, 10sen eigene Teilaufgaben
und fiigen diese mit den anderen zur Gesamtprisentation zusammen

nehmen Kritik und Verbesserungswiinsche zur Modifikation von Modellierungen
und Gestaltungen auf

halten einen durch eine Prasentation unterstiitzten Vortrag

Die Schiilerinnen und Schiiler

kennen und beachten wichtige Schreib- und Gestaltungsregeln fiir Texte

setzen unterschiedliche Pixel- und Vektor-Grafikprogramme nach Erfordernis
sachgemal ein

stellen Sachverhalte fach- und adressatengerecht dar und prisentieren diese
zielgruppen- und situationsgerecht

beachten Zitatregeln, Urheberrecht, Datenschutz und andere rechtliche
Bestimmungen fiir Texte

beurteilen unterschiedliche Vorgehensweisen bei handschriftlicher Texterstellung
und Texterstellung mit Computern

analysieren und beschreiben Grenzen der Fahigkeiten von Textverarbeitung

beurteilen, ob eine vorhandene Priasentation Informationen geeignet strukturiert
und adressatengerecht gestaltet ist

suchen, sichten und strukturieren Informationen zum Thema einer geplanten
Prasentation, erschlieBen Texte, erstellen Bilder und passen diese an

hinterfragen Informationen kritisch und ziehen verschiedene Kriterien zur
Bewertung ihrer Zuverlédssigkeit heran

beurteilen Prasentationswerkzeuge nach ergonomischen Kriterien
beschreiben Anwendungsmoglichkeiten globaler Netze

beriicksichtigen rechtliche und soziale Aspekte bei der Benutzung von
Informatiksystemen
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Wird in den Klassenstufen 8/9 zusétzlich einer der Themenbereiche

8/9-W1 Klang-Dokumente

8/9-W2 Kryptologie, Datensicherheit
8/9-W3 Simulation

8/9-W4 Prozessdatenverarbeitung
8/9-W5 Roboter

8/9-W6 Bewegte Bilder oder

8/9-W7 3D-Modellieren

gewidhlt, so verfligen die Schiilerinnen und Schiiler entsprechend der Wahl der
Themenbereiche iiber die dazugehdrenden folgenden Kenntnisse, Fertigkeiten und
Féhigkeiten.

Die Schiilerinnen und Schiiler

e erldutern grundlegende Begriffe der Akustik und benutzen diese korrekt im
Sachkontext

e beschreiben Unterschiede zwischen analogem und digitalem Klang
e erldutern den Weg des Klangs vom Computer zum Ohr
* nehmen Klénge tiber den Audioeingang mit dem Computer auf

e charakterisieren Faktoren, die die Qualitdt eines Klangs bestimmen und wie sich

diese auf die Datenmenge auswirken und stellen diese Faktoren bei der
Aufnahme und Wiedergabe sinnvoll ein

e gestalten Kldnge am Computer

e unterscheiden verschiedene Formate fiir Sounddateien und speichern
Klangdokumente spezifisch fiir eine Anwendung bzw. Ausgabegerét

e beschreiben unterschiedliche Kodierungen fiir Sounddateien sowie den
Unterschied zwischen Audio- und MIDI-Dateien

e beriicksichtigen rechtliche Aspekte, insbesondere das Urheberrecht
» erkldren das Abtasttheorem und wenden es an
e analysieren ein Frequenzspektrum und verdndern es zielgerichtet

¢ setzen Filter korrekt ein und beschreiben deren Auswirkung auf das
Frequenzspektrum

¢ wihlen anhand von Hiillkurven Klangbereiche gezielt aus
e arrangieren Musik mit Sequenzerprogrammen

Die Schiilerinnen und Schiiler

¢ unterscheiden verschiedene einfache historische Chiffrierverfahren
(Steganographie-, Transpositions- und Substitutionsverfahren)

*  Dbeschreiben einfache monoalphabetische (Caesar) und polyalphabetische
Verfahren (Vigenére) und benutzen sie zur Chiffrierung/Dechiffrierung von
Texten

* wenden einfache Analysemethoden fiir monoalphabetisch oder
polyalphabetisch chiffrierte Texte an

e  beschreiben die grundsitzlichen Unterschiede symmetrischer und
asymmetrischer Verfahren und ihre typischen Anwendungsbereiche
(E--Mail, Chipkarten, E-Commerce usw.)

e schétzen die Sicherheit der verschiedenen Verfahren ab
e verschliisseln E-Mails

¢ programmieren einfache monoalphabetische (Caesar) und polyalphabetische
Verfahren (Vigenére)

¢ beschreiben die Funktionsweise moderner Verfahren und untersuchen sie
experimentell mit einem fertigen Programm

e erldutern die Funktionsweise einer Firewall und deren Vor- und Nachteile
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8/9-W3
Simulation

8/9-W4
Prozessdaten-
verarbeitung

8/9-W5
Roboter

Die Schiilerinnen und Schiiler

erzeugen unterschiedliche Darstellungen der Ergebnisse eines Simulationslaufes
fiir eine vorgegebene Simulation, verdndern Parameter und interpretieren die
Veranderungen der Ergebnisse

fithren fiir ein gegebenes Szenario eine Systemanalyse durch
unterscheiden und nutzen typische Wachstumsmodelle

beschreiben einfache Modelle verbal und stellen sie als formales Modell
grafisch dar

implementieren formale Modelle mit einer Simulationssoftware

interpretieren und bewerten die Ergebnisse einer Simulation und unterziehen sie
einer Modellkritik

durchschauen komplexere Modelle mit mehreren ZustandsgroBen in ihre
Vernetzung

entscheiden in einem komplexeren Sachzusammenhang, welche Grofen
modelliert und wie Wirkungen formalisiert werden sollen

Die Schiilerinnen und Schiiler

beschreiben Schalter, Messfiihler, AD-Wandler sowie Ein- und
Ausgabeschnittstellen des Computers

steuern Geréte durch Ein- und Ausschalten mit dem Computer

analysieren eine gegebene Prozessdatenverarbeitungsanlage und geben an,
welche Teile der Eingabe, der Verarbeitung und der Ausgabe zuzuordnen sind

entwerfen und implementieren ein Programm zur Steuerung einer einfachen
Maschine

beschreiben industrielle Anwendungsbereiche von Prozesssteuerung
beschreiben Verdnderungen von Arbeitspldtzen und Rationalisierungseffekte

nutzen AD-Wandler zur Positionsbestimmung und DA-Wandler zur Steuerung
von Aktoren

erkennen einfache Regelkreise in Prozessdatenverarbeitungsanlagen, entwerfen
einfache Regelkreise, bauen sie auf und programmieren sie

entwerfen komplexe Prozessdatenverarbeitungsanlagen wie Schneid- oder
Frasanlagen, bauen sie auf und programmieren sie

erstellen Programme zur Messwerterfassung unterschiedlicher physikalischer
Groflen

Die Schiilerinnen und Schiiler

beschreiben die grundlegenden Elemente einer Robotersteuerung wie
Positionsfiihler, Ein- und Ausgabeschnittstellen und DA-Wandler

erstellen und interpretieren Zustandsgraphen fiir vorhandene Roboter und
klassifizieren Roboter bzgl. ihrer Freiheitsgrade

unterscheiden verschiedene Programmiermethoden fiir Roboter, wie das Lernen
von menschlichen Experten und die Koordinatensteuerung

entwickeln und implementieren Algorithmen fiir einfache Bewegungsablaufe
(1 oder 2 Achsen nacheinander gesteuert)

beschreiben Anwendungsbereiche von Robotern und die Veranderung der
Arbeitspldtze durch den Einsatz von Robotern

entwickeln und implementieren Algorithmen fiir komplexere Bewegungsablaufe

reflektieren die technischen Moglichkeiten und Grenzen des Einsatzes von
Robotern und vergleichen die Fahigkeiten von Menschen und Robotern
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Die Schiilerinnen und Schiiler

beschreiben grundlegende Moglichkeiten zur Erzeugung bewegter Bilder mit
Hilfe von Informatiksystemen

ermitteln die Datenmengen von Filmen und wenden Verfahren zur
Datenreduktion an

schneiden einen Film am Computer
wihlen Kompressionsverfahren gemif des Zielmediums richtig aus

beschreiben Losungen bei ,,ruckelnden Filmen, geben sinnvolle
Bildwiederholungen an und stellen sie ein

erzeugen und bearbeiten einfache Animation am Computer
beschleunigen oder verlangsamen Animationen

erstellen Animationen mit Bewegungs- und Formveranderungen
bereiten Filme fiir eine Internetprasentation geeignet auf
beschreiben Grenzen der Filmdarstellung am Computer

Die Schiilerinnen und Schiiler

nutzen Programme fiir die 3D-Modellierung (Raytracer, VRML-Generatoren)
sinnvoll

stellen geometrische Grundobjekte (Kugel, Wiirfel, Kegel, Zylinder) dar
gestalten Oberfldchen von Objekten mit geeigneten Texturen

positionieren eine Lichtquelle, einen Beobachtungspunkt und mehrere Objekte
gezielt im Raum

wenden Grundlagen der rdumlichen bzw. perspektivischen Darstellung an
nutzen gezielt Lichteffekte

strukturieren und erstellen komplexere Szenerien mit mehreren Teilobjekten
sprechen bei arbeitsteiligem Vorgehen Schnittstellen ab

Die Schiilerinnen und Schiiler

beschreiben detailliert Anwendungsbeispiele fiir Datenbanken mit den Chancen
und Risiken

unterscheiden unterschiedliche formale Sprachen (Datenbankmanipulations-
sprache, Dokumentenbeschreibungssprache, Programmiersprache) und kennen
ausgewihlte Sprachelemente dieser Sprachtypen

beschreiben die historische Entwicklung von Informationssystemen
kennen Aufbau und Wirkungsweise ausgewahlter Informationssysteme
unterscheiden verschiedene Ebenen fiir eine Authentifikation

kennen Einsatzformen verschiedener Dokumentenarten

kennen Prisentationswirkungen und Ergonomiekriterien verschiedener Medien

Die Schiilerinnen und Schiiler

benutzen fertige Datenbanken und verdndern sie nach Vorgabe

erstellen Listen, Formulare und Reports

analysieren Datenbank-Aufgabenstellungen und entwickeln ER-Modelle
formen ER-Modelle in relationale Modelle um

fithren Stufen der Normalisierung durch

implementieren relationale Modelle mit einem Datenbankentwicklungssystem
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Kommunizieren und
Kooperieren

Informatische
Kenntnisse anwen-
den und Sachverhal-
te

bewerten

erstellen Benutzeroberflichen fiir eine Datenbankanwendung unter Beachtung
von Ergonomiegesichtspunkten

formulieren Abfragen an eine Datenbank in einer
Datenbankmanipulationssprache

wenden Methoden der Authentifizierung an

implementieren benutzerspezifischen Datenbankzugang mit dem
Datenbanksystem

analysieren und strukturieren gegebene Présentationen
analysieren Aufgabenstellungen und entwerfen strukturierte Dokumente

recherchieren, erfassen, digitalisieren, bewerten, strukturieren und priasentieren
Information

speichern, bearbeiten, vergleichen, konvertieren und verwalten Daten

integrieren fremde und eigene, externe und lokale Inhalte und wenden Layout-
Kriterien an

planen Verwaltung und Wartung von Web-Dokumenten

implementieren Dokument-Entwiirfe mit einer
Dokumentenbeschreibungssprache

implementieren mit einer geeigneten Programmiersprache Algorithmen zur dy-
namischen Generierung von Webseiten

Die Schiilerinnen und Schiiler

beschreiben Probleme und analysieren sie umgangssprachlich

planen eine umfangreiche Datenbank in einer Gruppe, beschreiben Teilprobleme,
formulieren Arbeitsauftrige, verteilen Arbeitsanteile und fithren die Ergebnisse
zusammen

wenden Methoden des Projektmanagements an

verwenden die Fachsprache angemessen

beschreiben Sachverhalte mit Hilfe von Texten, Bildern und Diagrammen
dokumentieren den Arbeitsablauf und die Arbeitsergebnisse

prasentieren Lern- und Arbeitsergebnisse adressatengerecht

Die Schiilerinnen und Schiiler

beriicksichtigen rechtliche und gesellschaftliche Aspekte bei der Benutzung von
Informationssystemen

bewerten Systeme nach Ergonomiekriterien
erdrtern die Anforderungen des Datenschutzgesetzes an Fallbeispielen

berticksichtigen die Anforderungen des Urheberrechts, uKDG und entsprechen-
der, aktueller, gesetzlicher Regelungen

kennen Sicherheitsprobleme von Datenbanken und benennen Losungsansitze

4.2 Beurteilungskriterien

Grundsétze der Beurteilung

Grundlagen

Charakteristika des
Lernprozesses

Die Grundlagen der Beurteilung stammen aus zwei Bereichen: einerseits aus den
Beobachtungen des Lernprozesses, andererseits aus den miindlichen und schriftlichen
Lernerfolgskontrollen.

Der Lernprozess wird charakterisiert durch die Lernbereitschaft, das Lernverhalten,
die Féahigkeit, das eigene Lernen zu beobachten und aus Fehlern zu lernen sowie die
Féhigkeit zum Lernen durch Wechselwirkung mit der Lerngruppe. Gute Gruppenleis-
tungen sind auch gute Leistungen aller Gruppenmitglieder.
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Lernerfolgskontrollen ermdglichen Riickschliisse auf den Lernfortschritt, den Lei- Umgang mit Lern-
stungsstand und das Leistungsvermdgen einzelner Schiilerinnen und Schiiler oder  erfolgskontrollen
einer Arbeitsgruppe. Sie orientieren sich an der vorangegangenen Arbeit, den Lernzie-

len und Inhalten. BeurteilungsmaBstab fiir alle Lernenden sind die im Unterricht er-

worbenen Kenntnisse, Fiahigkeiten und Fertigkeiten. Die Vorkenntnisse einiger

Schiilerinnen und Schiiler und deren teilweise erhebliches auBerunterrichtliches

Engagement konnen zusétzlich positiv einbezogen werden.

Die Leistungsbeurteilung setzt voraus, dass den Schiilerinnen und Schiiler die inhalt- Transparenz und
lichen und methodischen Anforderungen jeder Unterrichtssequenz klar sind. Es muss Fairness

ihnen geniigend Gelegenheit zur Ubung gegeben werden. Die Kriterien der Beur-

teilung miissen den Lernenden transparent sein. Nur so fordern sie die Féhigkeit der

Schiilerinnen und Schiiler zur Selbsteinschidtzung und tragen dazu bei, dass die Schii-

lerinnen und Schiiler ihren eigenen Lernprozess bewusst wahrnehmen und bewerten

konnen.

Lernerfolgsiiberpriifungen sind ein kontinuierlicher Prozess. Offene Lernsituationen Bewertung der
erfordern die Beobachtung der Entwicklung von Schiilerleistungen. Zur Beurteilung Produkte sowie des
der Schiilerleistung kann nicht nur ein fertiges Produkt herangezogen werden, sondern Prozesses

es miissen die Ausgangslage und Zwischenschritte beriicksichtigt werden.

Deshalb werden neben den Produkten auch die dazugehorigen

Prozessdokumentationen bewertet.

Zur Erbringung der geforderten Leistungen muss den Lernenden geniigend Zeit

gegeben werden.

Bereiche der Beurteilung

Unterrichtsgespriache sind Gespréichssituationen in der gesamten Lerngruppe. Unterrichts-
Die Gesprichsbetrige der Lernenden werden nach folgenden Aspekten beurteilt: gesprach
¢ Bezug zur Fragestellung

*  sachliche Korrektheit

*  Eigenstindigkeit

¢ Eingehen auf die Beitrdge anderer

e Verwendung der Fachsprache

e Verstindlichkeit

e Kniipfen logischer Zusammenhénge

e Transfer

*  Reflexionskompetenz

Im Informatikunterricht haben projektorientierte Arbeitsformen Projektarbeit
einen bedeutenden Stellenwert. Beurteilt werden:

Individualleistung

e Anspruchsniveau der Aufgabenauswahl

e Beachtung der Aufgabenstellung

*  Einhaltung verbindlicher Absprachen und Regeln

*  Konzentriertes, ziigiges und verantwortungsbewusstes Arbeiten

e Aufgeschlossenheit und Selbststandigkeit, Losungen fiir Probleme zu finden
»  Ubernahme der Verantwortung fiir den eigenen Aufgabenbereich

*  Einsatz und Erfolg bei der Informationsbeschaffung

¢ Flexibilitdt und Sicherheit im Umgang mit den Werkzeugen

Leistung im Team

¢ Voranbringen der Gruppenarbeit durch eigene Initiative

e Strukturierung der Gruppenarbeit

e Losen der eigenen Teilaufgabe und Abstimmung mit den anderen
*  Einbringen und Vertreten eigener Ideen

¢ Ideen anderer Gruppenmitglieder nachvollziehen und einordnen

e Vorschldge anderer Gruppenmitglieder weiterentwickeln

»  Kiritik an eigenen Vorschldgen konstruktiv aufnehmen
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Prozess-
dokumentation

Produkte

Vortrage von
Schiilerinnen und
Schiilern

Die Prozessdokumentation enthélt flir jeden Arbeitsabschnitt Beschreibungen zur
individuellen Ausgangslage, zur eigenen Teilaufgabe, zur Vorgehensweise, zu den
aktuellen Tétigkeiten und Ergebnissen sowie zu den Lernfortschritten. Hier wird der
Lernprozess dokumentiert, wobei deutlich wird, wie die Schiilerin oder der Schiiler
mit Irrwegen und Fehlern umgeht.

Beurteilt werden:

¢ Umfang und Strukturierung der Darstellung

»  Ubersichtlichkeit und Sorgfalt

¢ Sachliche Korrektheit

*  Angemessenheit der Fachsprache

e Informationsdichte

»  Fahigkeit, Neues zu erkennen, einzuordnen und zu bewerten
*  Konstruktiver Umgang mit Fehlern

e Arbeitsbereitschaft

e Lernbereitschaft

Produkte sind beispielsweise Text-Dokumente, Bilder, Prasentationen oder
Programme und die dazugehorigen Dokumentationen.

Beurteilt werden:

¢ Inhaltliche Bewiltigung der Aufgabe

e Verstédndnis fiir die fachbezogenen Methoden

* Dokumentation des Losungsweges

» Sachliche Korrektheit

» Schwierigkeitsgrad

» Folgerichtigkeit

* Originalitét

e Adressatenbezug

¢ Sachangemessene sprachliche Darstellung unter Verwendung der Fachsprache
* Umfang und Vielfalt der fachbezogenen Aspekte
¢ Sorgfalt und optische Umsetzung

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen allein oder in einer kleinen Gruppe ihre
Arbeitsergebnisse oder ein selbst erarbeitetes Themengebiet prasentieren.
Beurteilt werden:

¢ Inhaltliche Bewiltigung der Aufgabe

e Zuhorerorientierung

* Verstindnis fiir informatische Methoden

» Sachliche Korrektheit

* Optische oder akustische Aufbereitung

» Schwierigkeitsgrad

» Folgerichtigkeit

* Originalitét

¢ Sachangemessene sprachliche Darstellung unter Verwendung der Fachsprache
e  Umfang / Vielfalt der fachbezogenen Aspekte

* Auftreten und Vortragsstil

* Ertragen und Aufnehmen von Kritik

» Féhigkeit, situationsangemessen auf Fragen zu reagieren

* Fahigkeit, als Zuhorer Fragen zu stellen und Kritik zu formulieren
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Tests sind schriftliche Lernerfolgskontrollen, die von allen Schiilerinnen und Schiilern
der Lerngruppe zur gleichen Zeit unter Aufsicht angefertigt werden.

Beurteilt werden:

Sachliche Korrektheit

Sachangemessene sprachliche Darstellung unter Verwendung der Fachsprache
Ubersichtlichkeit und Lesbarkeit

Verstéindlichkeit

Darstellung des Losungsweges

Transfer

Reflexionskompetenz

Gespriache zwischen Lehrenden und Lernenden wéhrend der laufenden Arbeit helfen,
Vorgehensweise und Fortschritte zu reflektieren und Fehlentwicklungen zu ver-
meiden. Gesprache wihrend des Lernprozesses sind anders zu bewerten als Gespréache
zur Leistungsiiberpriifung.

Beurteilt werden:

Analyse und Strukturierung der Problemstellung
Informatische Sach- und Methodenkenntnisse
Beschaffen und Einbringen von Informationen
kritische Auseinandersetzung mit Informationen
Kniipfen logischer Zusammenhénge

Entwickeln und Anwenden von Modellvorstellungen
Entwerfen von Losungswegen

Problemlésen mit Hilfe des Computers

Strategien bei der Fehlersuche

Verwendung der Fachsprache
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