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Bemerkung:

Der vorliegende Lehrplan fiir das Fach Informatik ist hauptsachlich angelehnt an den Lehrplan Infor-
matik fiir den Erwerb der allgemeinen Hochschulreife und den Lehrplan Wahlpflichtfach fir den Er-
werb des Hauptschul- und des Thiringer Kultusministeriums in der Fassung vom Jahre 2012.

Unterschiede zu diesem Lehrplan ergeben sich daraus, dass der Informatikunterricht an der DSSH be-
reits in der 6. Jahrgangsstufe beginnt und bis zur 9. Jahrgangsstufe erteilt wird. In der 6. und in der 9.
Klasse wird Informatik an der DSSH zweistlindig, in den Klassenstufen 7 und 8 einstiindig unterrichtet.
AulRerdem wurden Teile aus dem Kursplan Medienkunde an den weiterfiihrenden allgemeinbildenden
Schulen im Land Thiiringen in der Fassung vom Jahre 2010 integriert. In allen Jahrgangsstufen setzt das
vorliegende Curriculum auch eigene Schwerpunkte, die an unterschiedliche landerspezifische Lehr-
plane angelehnt sind.

Aufgebaut wird auf den Voraussetzungen, die die Schiiler! in der Grundschule und aus dem Fach MINT,
das in Klasse 5 zweistlindig unterrichtet wird, erworben haben. Diese sind in diesem Curriculum unter
2.3.1 aufgelistet.

Die zu behandelnden Themen und Kompetenzen werden handlungsorientiert und lebensweltbezogen
aufbereitet. So sollen beim Inhalt ,Informationsgesellschaft und Datensicherheit/-schutz - Moglichkei-
ten und Risiken’ die tatsachlich von den Schiilern benutzen Apps beispielhaft thematisiert werden und
Tabellenkalkulationssysteme lebensweltbezogen und nicht mit wirtschaftlichem Schwerpunkt vermit-
telt werden.

Ein wesentlicher Schwerpunkt des Curriculums nimmt der Bereich Programmierung ein, der spiralfor-
mig aufeinander aufbauend in jeder Jahrgangsstufe Beriicksichtigung findet. Hier sollen die wesentli-
chen Konzepte, Strukturen und Kompetenzen hauptsachlich durch die Programmierung von kleinen
Spielen vermittelt werden.

Ein weiterer Schwerpunkt soll in Zusammenhang mit modularen Bausteinen in anderen Fachern auf
dem verantwortungsbewussten Medieneinsatz mit dem Ziel des miindigen digitalen Biirgers liegen.
Das Curriculum ist so angelegt, dass das Fach mittelfristig auch in der Oberstufe als Qualifikationsfach
und mindliches Prifungsfach im Abitur fortgefiihrt werden kann.

! personenbezeichnungen gelten fiir beide Geschlechter




1. Das Fach Informatik
1.1. Kompetenzen und Leitlinien

Das Fach Informatik leistet einen schulart- und altersspezifischen Beitrag zum Erwerb der folgenden Kompe-
tenzen:

Sachkompetenz:

Die Schiiler erwerben Kenntnisse zu Prinzipien und Methoden der Fachwissenschaft Informatik, wie zum Bei-
spiel Modellbildung und Strukturierung. Sie entwickeln Fahigkeiten zur Problemlésung durch Anwendung
von Werkzeugen und Verfahren der Informatik. Die Schiiler gewinnen grundlegende Kenntnisse und Fahig-
keiten zum Erschliefen, zum Austausch und zur Verarbeitung von Information mit modernen Informations-
und Kommunikationssystemen. Sie wissen, dass es Probleme gibt, die sich mit einem Computer nicht oder
nur schlecht bearbeiten lassen.

Methodenkompetenz:

Die Schiiler konnen Methoden der modernen Softwareentwicklung beim Bearbeiten von Problemen anwen-
den. Sie sind in der Lage, geeignete Informatiksysteme zur Problemlésung auszuwahlen und situationsge-
recht einzusetzen. Die Schiiler planen und organisieren den Problemlésungsprozess, kdnnen Arbeitsergeb-
nisse dokumentieren und prasentieren. Auch das Fach Informatik trégt dazu bei, dass die Schiiler befahigt
werden, notwendiges Wissen facherlbergreifend zu erschliefen und zu nutzen.

Sozialkompetenz:

Beim Bearbeiten von Problemen vertiefen die Schiiler ihre Strategien zum gemeinsamen Lernen und Arbei-
ten mit einem Partner oder in einer Gruppe. Dies trifft besonders auf die handlungsorientierte Auseinander-
setzung mit fachlichen und facheriibergreifenden Inhalten in den Projektarbeiten zu. Die Schiiler sind in der
Lage, Verantwortung fir die gemeinsame Arbeit und fiir die Prasentation der Ergebnisse wahrzunehmen.

Selbstkompetenz:

Die Schiiler gewinnen die Einsicht, dass die umfassende Anwendung der Informations- und Kommunikati-
onstechniken vielschichtige Auswirkungen auf unser Leben hat und dass sich daraus eine besondere Verant-
wortung gegeniiber den Menschen, der Gesellschaft und der Natur begriindet. Die Schiiler erkennen ihre
besondere Verantwortung bei der planvollen und ausdauernden Arbeit mit einem Partner oder in einer
Gruppe. Sie sind in der Lage, eigene Arbeitsergebnisse kritisch zu werten.




Die aufgefiihrten Kompetenzen werden mit den folgenden Leitlinien konkretisiert.
Leitlinie: Umgang mit Information

Die Schiler sollen

e Verstindnis fur informationelle Modelle und Prozesse in Natur, Technik und Gesellschaft entwickeln
und wesentliche Merkmale von Information erkennen, computergestiitzte Kommunikationsnetze als
Bestandteil soziotechnischer Systeme erkennen und nutzen,

e Digitalisierung und binare Codierung als Prinzipien technischer Informationsverarbeitung erkennen
und die Gewiéhrleistung der Sicherheit der Daten als eine Grundvoraussetzung fir die Informations-
verarbeitung begreifen.

Leitlinie: Wirkprinzipien von Informatiksystemen
Die Schiiler sollen
e Computer als universelle informationsverarbeitende Maschinen verstehen und die Programmierbar-

keit als zentrales Prinzip erkennen,

e diein der Schule vorhandenen Informatiksysteme entsprechend den konkreten Aufgabenstellungen
nutzen kénnen und

e die Fahigkeit erwerben, sich selbststandig in die Nutzung von Informatiksystemen einzuarbeiten.
Leitlinie: Problemlésen mit Informatiksystemen
Die Schiiler sollen

e Probleme mit Methoden der Informatik I6sen kénnen,

e Modellbildung als ein zentrales Element des Problemldsens mit Informatiksystemen erkennen,

e Probleml6ésungen hinsichtlich ihrer Relevanz, Korrektheit und Effizienz beurteilen kénnen.
Leitlinie: Auswirkungen der Informatik auf Individuum und Gesellschaft

Die Schiler sollen

e informationelle Selbstbestimmung als Grundrecht verstehen und deshalb mit personenbezogenen
Daten sachgerecht und sozial verantwortlich umgehen und

e Chancen und Risiken des Einsatzes komplexer Informatiksysteme erkennen und zu deren verantwor-
tungsvollem Anwenden bereit sein.




1.2. Leistungsbewertung

Um zu einer treffenden Einschatzung des Lernerfolgs der Schiiler zu gelangen, sind unterschiedliche Formen
von Leistungsnachweisen angemessen zu beriicksichtigen. Leistungsnachweise umfassen sowohl miindliche,
schriftliche als auch praktische Arbeiten. Sach-, Methoden-, Sozial- und Selbstkompetenz sind bei der Kon-
trolle und Bewertung in angemessener Weise zu berlicksichtigen. Dies setzt einen Unterricht voraus, der die
gezielte Beobachtung des Lern- und Arbeitsverhaltens der Schiiler ermoglicht.

Pro Halbjahr gilt die Gewichtung 25% punktuelle Leistungstiberprifung (schriftliche oder/und praktische
Tests), 75% sonstige Leistungen. Bewertet werden Umfang und Tiefe der Fachkenntnisse, die methodische
Selbststandigkeit in ihrer Anwendung, die sachgemale schriftliche und miindliche Darstellung von (Teil-) Er-
gebnissen. Als sonstige Leistung konnen z.B. miindliche Leistungen, praktische Leistungen, Prasentationen
oder die Arbeitsweise und Kooperation in Kleinprojekten gewertet werden.

1.3. Hinweise zur bildungsgangspezifischen Differenzierung

Eine Differenzierung in den Bildungsgangen erfolgt durch unterschiedlich ausgepragte Vertiefungen in ein
Thema bzw. durch unterschiedlich lange Ubungs- und Wiederholungsphasen. Weiterhin kénnen zur Lésung
von Problemen auch unterschiedlich komplexe Entwicklungsumgebungen zur Lésung desselben Problems
verwendet werden. SchlielRlich ist der Aufbau von Expertensystem innerhalb der Schiilerschaft ein weiteres
Mittel zur Differenzierung.

2. Klassenstufenbezogene Plane
2.1. Struktur

Das Fach Informatik wird an der DSSH mit folgenden Wochenstunden unterrichtet:

e Jahrgangsstufe 6: zweistlindig
e Jahrgangsstufe 7: einstlindig
e Jahrgangsstufe 8: einstlindig
e Jahrgangsstufe 9: zweistlindig

Die praktische Arbeit am Computer ist dabei wichtiger Bestandteil des Unterrichts. Fir jeden Schiiler wird
ein Computerarbeitsplatz bereitgestellt.

Es liegt im padagogischen Ermessen der Lehrer, die Themenbereiche des Lehrplans geeignet aufzubereiten.
Dabei kann eine inhaltliche Schwerpunktsetzung erfolgen.

Diese Schwerpunktsetzung kann zum Beispiel theoretisches Vertiefen oder praktisches Anwenden umfassen.

Es werden 30 Wochenstunden pro Schuljahr (einstiindiges Fach) bzw. 60 Wochenstunden pro Schuljahr
(zweistlindiges Fach) fir die Vermittlung der Inhalte und Kompetenzen zu Grunde gelegt, wobei zusatzlich
noch Stunden fir Wiederholung, Leistungskontrollen und deren Besprechung vorgesehen sind. Die in der
Ubersicht in Klammern angegebenen Stundenzahlen dienen lediglich der Orientierung.




2.2. Themenbereiche

Themenbereiche in der Jahrgangsstufe 6: (60 WStd.)

1. Mediennutzung und -produktion: Prasentationssysteme

2. Informationsgesellschaft und Datensicherheit/-schutz - Mdglichkeiten und Risiken
3. Einfuhrungin die Programmierung |

Themenbereiche in der Jahrgangsstufe 7: (30 WStd.)
4. Mediennutzung und -produktion: Tabellenkalkulationssysteme
5. Einfuhrung in die Programmierung I|

Themenbereiche in der Jahrgangsstufe 8: (30 WStd.)

6. Einfuhrungin die Programmierung mit einer textbasierten Programmiersprache
7. Programmierprojekt: von der ersten Idee zum (fertigen) Spiel

8. Daten und Codierung

Themenbereiche in der Jahrgangsstufe 9: (60 WStd.)
Vertiefung einer textbasierten Programmiersprache

9. Vertiefung einer textbasierten Programmiersprache
10. Rechnernetze und deren Nutzung
11. Wahlthema
A Kiinstliche Intelligenz
B Webseitengestaltung
C App-Entwicklung
D Spieleprogrammierung
E Einstieg in Datenbanken und Datenvisualisierung




2.3. Ziele und Inhalte des Kompetenzerwerbs in den Jahrgangsstufen

Folgender Lernstand wird auf Grund des Medienbildungskonzepts fiir die Grundschule und der IT-basierten Inhalte im Fach MINT in Klasse 5 vorausgesetzt. Im Fach
MINT werden NaW!I-Projekte aber auch ein Hardwareprojekt durchgefiihrt und stets mit anwendungsorientierten ITG-Inhalten verknlipft. Die Schilerinnen und

Schiler sind mit einer Textverarbeitungssoftware vertraut und kénnen daher bei der Bedienung anderer Office-Softwareprodukte ihre Kenntnisse Ubertragen.

2.3.1. Ausgangslage: Grundschule und MINT (Klasse 5)

Thema Sach- und Methodenkompetenz

Selbst- und Sozialkompetenz

Hinweise

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen
e den Begriff Computer erklaren,
e einzelne Bestandteile eines Computersystems benennen

Computer — Grund- und deren Funktionen/Aufgaben erklaren,

Erarbeitung der Merkmale
von Computern.
Praktischer Zusammenbau
eines Computers, ggf. Ver-
wendung eines Simulations-
programm.

Videos und Webseiten-

lagen ¢ den Unterschied zwischen Hard- und Software erkldren, recherche, um die Kompo-
e die Ordnerstruktur eines Dateisystems erkennen und be- nenten eines Computersys-
dienen, tems beschreibe zu kdnnen.

e die an der Schule vorhandenen Informatiksysteme sachge-
recht und altersgemaR bedienen.

Verfassen eines Worddoku-
ments mit den Bestandteilen
und Aufgaben eines Compu-
ters.

Die Schilerinnen und Schiler kbnnen
e gangige Textverarbeitungssoftware benennen,
e verschiedene Textformen neu oder mit Hilfe von Vorla-

Mediennutzung gen/Templates erstellen,

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

Text-Dokumente im Alltag:
Privat- und Geschéaftsbriefe,
Comics, Referate.

und —produktion: e die Moglichkeiten von Fehlerkorrektur und Thesaurus an- | ¢ Printmedien gestalten, e Projektideen und Unter-
wenden, e rechtliche Aspekte beriicksichtigen richtsideen: Deckblatter flr
Textverarbeitungs- | ¢ das Layout nach Vorgaben verandern, z.B. Ausrichtung, (Urheberrecht, Quellensicherheit), Mappen, Zeitung, Broschiire,
systeme Seitenrander, Spalten, Umbriiche,..., e ein asthetisches Textdokument er- Referat, MINT-Projekte: Pro-
( WStd.) e zwischen Objekten, Attributen und Operationen unter- stellen und kritisch beurteilen. tokolle.
scheiden, e Ubungen zum 10 Fingersys-

Schriftattribute und Absatzattribute benennen, verandern
und Objekte einbinden.

tem (z.B. Tippen- Akademie).




2.3.2. Jahrgangsstufe 6

Thema

Sach- und Methodenkompetenz

Selbst- und Sozialkompetenz

Hinweise

Informationsgesell-
schaft und Datensi-
cherheit/-schutz -
Moglichkeiten und
Risiken (30 WStd.)

Die Schilerinnen und Schiler kbnnen

die Begriffe Internet, Browser, Webseite, Hyperlink unter-
scheiden,

einen Browser richtig bedienen,

die Funktionsweise ausgewahlter Suchmaschinen nach-
vollziehen,

ausgewahlte Suchmaschinen bedienen (inkl. Operatoren),
vergleichen und bewerten,

Suchergebnisse und Webseiten auf Zuverlassigkeit beur-
teilen,

wissen Uber Bildrechte (Urheberrechte, Recht am eigenen
Bild) Bescheid und kénnen legal Bilder finden und fiir ei-
gene Zwecke verwenden,

Kriterien fir sichere Passworter und Einstellungen anwen-
den,

den Begriff ,Digitaler Fingerabdruck’ definieren, exemplifi-
zieren und erlautern,

Nutzerprofile und deren Verwertbarkeit analysieren,
Datenschutzerklarungen und Berechtigungen von Apps
beurteilen,

die Bedeutung von Metadaten verstehen,

ein einfaches Verschlisselungsverfahren anwenden,
Moglichkeiten und Risiken der digitalen Welt beurteilen,
mogliche Gefahren bei der Datenilibertragung benennen
und erldutern (z.B. Virus, Wurm, Malware, Trojaner,
Phishing, Pharming, Keylogger...),

Intentionen und Vorgehensweisen von Hackern und Cra-
ckern benennen und erlautern,

Sicherheitstechnische Gegenmalinahmen benennen und
erlautern.

Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen

verantwortungsvoll im Netz agie-
ren,

informierte Entscheidungen bei
der Nutzung von Apps treffen,
sich sicher im Internet bewegen
ihre eigene Risiko- bzw. Sicher-
heitslage erkennen und reflektie-
ren,

Strategien anwenden, um sich si-
cher im Internet zu bewegen,
Virenschutzprogramme bedienen
Mitschuler in einem Kurzvortrag
Uber spezifiziertes Sachwissen in-
formieren,

Chancen und Risiken der gesell-
schaftlichen Veranderungen durch
das Internet bewerten und reflek-
tieren.

verantwortungsvoll mit KI-gene-
rierten Inhalten umgehen und da-
bei ethische Fragen (z. B. Falschin-
formationen, Fairness) diskutie-
ren.

reflektieren, wie eigene Daten (z.
B. hochgeladene Fotos) in KI-Sys-
temen genutzt werden.

e Erstellung von Wandplakaten
zu einem Teilaspekt (idealer-
weise mit Software).

e Geeignete Methode: Gallery
Walk.

e Lebensweltbezug durch Un-
tersuchung der beliebtesten
Apps.

e Differenzierung: unterschied-
lich anspruchsvolle Themen
bei der Vergabe der Inhalte.

e Beispielhafte Diskussion tber
KI-Bilder (z. B. Midjourney,
DALL-E)

e Praxisidee: Schiilerinnen und
Schiler vergleichen ein Kl-ge-
neriertes Bild mit einem Foto
und reflektieren Urheber-
recht sowie Authentizitat.




Thema

Sach- und Methodenkompetenz

Selbst- und Sozialkompetenz

Hinweise

Kl-gestiitzte Inhalte im Internet (z. B. automatisch gene-
rierte Texte, Bilder oder Videos) erkennen und deren Be-
sonderheiten erlautern.

die Problematik bei Urheberrecht und Kl beschreiben (z. B.
Kl-generierte Bilder, Nutzung fremder Werke zum Trai-
ning).

die Gefahren durch Deepfakes und kénnen Beispiele nen-
nen und verstehen.

Mediennutzung
und —produktion:
Prasentationsys-
teme

(10 WSstd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kdnnen

gangige Prasentationssoftware benennen,
Prasentationen unter definierten Kriterien analysieren,
Gestaltungs- und Vortragsgrundlagen einer Prasentation
benennen,

die Grundlagen zur Erstellung einer Prasentation mit dem
Computer anwenden,

farbliche dsthetische und tbersichtliche Folien mit einfa-
chen Effekten erstellen,

Grafiken, Videosequenzen und Audiodateien einbinden,
eine Prasentation in ein programmunabhéangiges Endpro-
dukt umwandeln,

eine Prasentation planen und das Prasentationsprogramm fir
das Prdsentieren nutzen.

Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen

eine Prasentation zu einem Vor-
trag planen und erstellen,

die Gestaltungs- und Vortrags-
grundlagen einer Prasentation an-
wenden,

die Praktikabilitat von Prasentati-
onssoftware beurteilen.

e Verknlpfung des Erlernens
des Programms mit einem in-
haltlichen Thema aus der In-
formatik.

Einfiihrung in die
Program-mierung |
(20 std.)

Die Schilerinnen und Schiler kbnnen

benennen und erklaren, was ein Algorithmus ist,

die grundlegenden Bausteine eines Algorithmus (Anwei-

sung, Schleife, Verzweigung) benennen, erlautern und in
einem eigenen Algorithmus anwenden,

Flowcharts als Methode zur Modellierung von Program-

men anwenden,

die im ersten Teil der Einheit erworbenen Kenntnisse auf
die Programmierung eines Microcontrollers libertragen.

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

die Moglichkeiten und Grenzen
von einfachen Algorithmen erken-
nen und bewerten,

bei langerer Fehlersucher resilient
und flexibel reagieren,
Losungswege und Vorgehenswei-
sen reflektieren und bewerten,
Moglichkeiten und Grenzen von
einfachen Algorithmen erkennen
und bewerten,

e Der Begriff des Algorithmus
und Flussdiagramme werden
kindgerecht und sehr alltags-
bezogen erarbeitet.

e Es wird zunachst eine Pro-
grammierumgebung mit ei-
ner visuellen Programmier-
sprache wie z.B. Scratch ver-
wendet. Die Programme sind
zunéchst Giberschaubar (z.B.
eine interaktive GruRkarte)
und beinhalten zunehmend




Thema

Sach- und Methodenkompetenz

Selbst- und Sozialkompetenz

Hinweise

e bei der Programmierung von Ro-
botern in Partnerarbeit kooperie-

ren,

e durch die handlungsorientierte
und ganzheitliche Arbeit mit den
Robotern ihre Selbstwirksamkeit

steigen.

wichtige Programmierstruk-
turen wie Verzweigungen
(z.B. Programmierung eines
Quiz).

e Im zweiten Teil der Einheit

kénnen kindgerechte
Microcontroller wie z.B. der
Calliope verwendet werden.
Die Programmierumgebung
sollte auch hier Drag and
Drop Programmierung er-
moglichen (z.B. NEPO oder
Microsoft MakeCode).

e Differenzierung: einfachere

obligatorische und schwieri-
gere fakultative Aufgaben.

10



2.3.3. Jahrgangsstufe 7

Thema

Sach- und Methodenkompetenz

Selbst- und Sozialkompetenz

Hinweise

Mediennutzung
und —produktion:
Tabellenkalkulati-
onssysteme

(14 WStd.)

Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen

e gangige Tabellenkalkulationssoftware benennen,

e den Aufbau des Arbeitsbildschirms und des Rechenblattes
beschreiben,

e die der Grundfunktion eines Tabellenkalkulationspro-
gramms als Verkniipfen von Feldinhalten liber Operatoren
bzw. Formeln erkennen,

e Feldinhalte als Variable tiber Formeln verknipfen,

e Zusammensetzung von Formeln (Gleichheitszeichen, Be-
zugsadressen, Operator) benennen,

e eine einfache Rechentabelle mit Funktionen (Summe, An-
zahl, Mittelwert) erstellen,

e mit einer Rechentabelle zum Uben der Tabellenformatie-
rung (z.B. Rahmen, farbiger Hintergrund, Schrift) arbeiten,

e eine Tabelle mit den Moglichkeiten der grafischen Darstel-
lung von Zahlenwerten bearbeiten,

¢ Informationen sammeln, ordnen und geeignet aufbewah-
ren,

e Daten problemadaquat mit einer Tabellenkalkulation ver-
arbeiten und in neuen altersgemalRen Zusammenhangen
darstellen,

e arithmetische und logische Operationen verwenden,

e die WENN-Funktion anwenden.

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen

e Daten strukturieren und kritisch
beurteilen,

e selbststdandig Daten modellieren,

e aus ausgewerteten Daten Informa-
tionen gewinnen,

e die Praktikabilitat von Tabellenkal-
kulationssystemen erkennen und
fir den eigenen Gebrauch verwen-
den.

e Grundlage der Auswahl der
Tabellen sollten schiilernahe
Problemstellungen sein.

e Die Visualisierung von Daten
mit Diagrammen wird in den
Fachern Geografie und Ethik
(im Rahmen einer Umfrage)
behandelt.

o Differenzierung: unter-
schiedliche Bearbeitungs-
tiefe: z.B. benutzerdefinier-
tes Sortieren oder Erstellen
eigener Regeln zum beding-
ten Formatieren nur fir leis-
tungsstarke Sus, verschach-
telte WENN-Funktion nur fur
Gymnasium.

Einfiihrung in die
Programmierung Il
(16 Wstd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

e die in Klassenstufe 6 gelernten Programmierstrukturen
nach kurzer Wiederholung selbstandig im zu programmie-
renden Spiel anwenden,

e wichtige weitere Elemente der Programmierung (Bot-
schaften, Variablen, Listen und Methoden) benennen, er-
ldutern und zur Loésung von bei der Programmierung des
Spiels auftretenden Problemen verwenden,

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen
e die Moglichkeiten und Grenzen von
einfachen Algorithmen erkennen

und bewerten,

e beilangerer Fehlersucher resilient
und flexibel reagieren,

e Losungswege und Vorgehenswei-
sen reflektieren und bewerten,

e Die Schiler und Schiilerin-
nen programmieren schritt-
weise und geleitet ein Laby-
rinth-Spiel, in dem sie
Kenntnisse aus Klasse 6 an-
wenden miissen und wei-
tere Programmierstrukturen
kennenlernen.
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Thema

Sach- und Methodenkompetenz

Selbst- und Sozialkompetenz

Hinweise

e einige ausgewahlte Begriffe und Prinzipien von Objektori-
entierung benennen und umsetzen (z.B. Objekt, Instanz,
Attribut, Methode, Botschaft).

o Moglichkeiten und Grenzen von
einfachen Algorithmen erkennen
und bewerten.

e Es wird eine grafische Ent-
wicklungsumgebung, z.B.
Scratch genutzt.

e Differenzierung: Komplexitat
der Aufgaben und Program-
mierstrukturen (z.B. Metho-
den mit Parameteriibergabe
flr gute Sus, Scrolling iber
den Bildschirmausschnitt
heraus fur sehr gute Sus).
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2.3.4. Jahrgangsstufe 8

Thema

Sach- und Methodenkompetenz

Selbst- und Sozialkompetenz

Hinweise

Einfiihrung in die
Programmierung
mit einer textba-
sierten Program-
miersprache

(10 wstd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

die grundlegende Syntax einer textbasierten Program-
miersprache (z. B. Python) anwenden.

einfache Algorithmen (z. B. Schleifen, Bedingungen, Vari-
ablen) in korrekten Programmcode Uibersetzen.
Unterschiede zwischen visueller Programmierung (z. B.
Scratch) und textbasierter Programmierung benennen und
erklaren.

erste Programme mit Ein- und Ausgabe (z. B. kleine Re-
chenprogramme oder Textabenteuer) entwickeln.

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

Fehler im Code systematisch de-
buggen und reflektieren dabei ihre
eigene Fehlertoleranz.

im Team an kleinen Code-Beispie-
len arbeiten und geben sich gegen-
seitig Feedback zu Lesbarkeit und
Struktur des Programmcodes.
erkennen, dass die Arbeit mit einer
textbasierten Programmiersprache
Ausdauer, Prazision und Sorgfalt
erfordert, und iben diese Eigen-
schaften ein.

e Einstieg mit schiilernahen
Beispielen: kleine Pro-
gramme zur Berechnung (z.
B. Addition), einfache Text-
dialoge oder ein ,Zahlenra-
ten“-Spiel.

e Didaktische Empfehlung:
Kombination aus angeleite-
ten Ubungen und kurzen
Projektphasen, in denen
die SusS eigene Ideen ein-
bringen kénnen.

e Zur Motivation kénnen vi-
suelle Ausgaben (z. B. mit
Turtle-Grafik in Python) ge-
nutzt werden.

e Differenzierung:

Einfache Aufgaben fiir
schwachere Schiler (z. B.
Variablen und Ausgaben).
Erweiterte Aufgaben fir
leistungsstarke Schiiler (z.
B. Funktionen, Parame-
teriibergabe).

Programmierpro-
jekt: von der ersten
Idee zum (fertigen)
Spiel

(10 wstd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

sich in Projektteams organisieren,

die Anforderungen eines selbstdandig zu programmieren-
den, einfachen Spiels oder Programms auflisten (Muss-,
Soll-, Kann-Kriterien),

zu erledigende Teilaufgaben verteilen,

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

im Team und in entscheidenden
Phasen unter Zeitdruck arbeiten,
reflektieren, warum bestimmte
Teile des Projekts nicht gut bzw.
nicht gut geklappt haben,

e Methode: Projektarbeit

e Nutzung einer grafischen
Entwicklungsumgebung, z.B.
Scratch oder textbasierte
Programmiersprache
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Zeitplane mit Meilensteinen schreiben und evaluieren,
die in den Jahrgangsstufen 6 und 7 gelernten Kenntnisse
bei der Programmierung des Spiels anwenden,
Moglichkeiten zur Hilfe bei Problemen mit dem Projekt
nutzen und bewerten (Foren, Lehrkraft, KI...).

e die Wichtigkeit einer prazisen Pla-
nung bei einer Projektarbeit nach-
vollziehen.

Einige, vom Anspruch ange-
messene Projektideen vor-
gestellt (z.B. Programmie-
rung von Pong).

Das Projekt muss mit unter-
stutzenden Arbeitsblattern
(Aufgabenverteilung, Zeit-
plan, etc.) begleitet werden.
Differenzierung tber Vertei-
lung der Aufgaben im Pro-
jekt, Schwierigkeit des Pro-
jekts

Grundlagen der In-
formatik Il: Daten
und Codierung

(10 WStd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

die Begriffe Informationen, Daten, Code und Codierung
definieren,

verschiedene Moglichkeiten von Codierung im Alltag an-
wenden,

die Bedeutung von Prifziffern verstehen,

MaReinheiten fir Daten verwenden, umrechnen und Da-
tenmengen einschatzen,

erkennen, wie Daten gespeichert und verarbeitet werden,
ganze Zahlen von Binar- in Dezimalsystem umrechnen und
umgekehrt,

die ASCII Codierung erklaren,

Kompressionsverfahren wie Huffman-Codierung oder
Lauflangencodierung anwenden.

Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen

e Wissen liber Datenmengen fir ei-
gene Kaufentscheidungen nutzen,

e Bewusstsein Giber Datenmengen
bei Alltagsentscheidungen wah-
rend des Computergebrauchs be-
ricksichtigen, z.B. Entscheidung fir
oder gegen E-Mail-Versand, Kom-
primierung von Bildern in Textdo-
kumenten oder Prasentationen.

Differenzierung: unter-
schiedliche schwierige Co-
dierungs- und Kompressi-
onsverfahren behandeln.
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2.3.5. Jahrgangsstufe 9

Thema

Sach- und Methodenkompetenz

Selbst- und Sozialkompetenz

Hinweise

Vertiefung einer
textbasierten Pro-
grammiersprache
(24 wWstd.)

Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen

¢ die Syntax einer textbasierten Programmiersprache (z. B.
Python oder Java) sicher anwenden und auf komplexere
Problemstellungen tibertragen.

e erweiterte Sprachkonstrukte (z. B. Funktionen mit Parame-
tern, Listen, einfache Klassen) zur Strukturierung ihrer Pro-
gramme nutzen.

e Programme mit mehreren Modulen, die eine klar geglie-
derte Struktur aufweisen, entwickeln.

e grundlegende Konzepte der Softwareentwicklung (z. B.
Modularisierung, Kommentare, Code-Style) einliben, um
verstandliche Programme zu schreiben.

o erste objektorientierte Konzepte anwenden (Klassen, Ob-
jekte, Methoden).

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen

e beilangerer Fehlersuche resilient
und flexibel reagieren und verschie-
dene Debugging-Strategien nutzen.

e ihre eigenen Losungswege sowie
die ihrer Mitschiilerinnen und Mit-
schiler reflektieren und entwickeln
so ein Bewusstsein fur unterschied-
liche Ansatze.

e die Komplexitat und den Zeitauf-
wand bei der Softwareentwicklung
erkennen und lernen, Arbeitsaufga-
ben realistisch einzuschatzen.

e Aufbauend auf deninJg. 8
erworbenen Basiselementen
sollen nun komplexere Pro-
jekte umgesetzt werden, z. B.
kleine Anwendungen mit Be-
nutzerinteraktion oder Spiele
mit mehreren Levels.

e Geeignete motivierende
Werkzeuge sind u. a. Pygame
(Python) oder Greenfoot
(Java), die zusatzlich Visuali-
sierung ermoglichen.

e Zur Differenzierung:
Einfache Aufgaben (z. B.
kleine Rechenprogramme,
Textverarbeitung mit Strings)
fir schwachere Schiiler.
Anspruchsvollere Aufgaben
(z. B. objektorientierte Spiel-
logik oder einfache Daten-
verwaltung) fur leistungs-
starke Schiiler.

e Kooperation mit anderen Fa-
chern denkbar (z. B. Simula-
tion in Physik, Datenanalysen
in Geografie).

e Eine abschlielende Projekt-
arbeit fordert Eigenstandig-
keit und gibt Raum fiir Krea-
tivitat.
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Grundlagen der In-
formatik Ill: Rech-
nernetze und deren
Nutzung

(16 Std.)

Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen

Topologien beschreiben sowie den dezentralen Aufbau
des Internets begriinden,

die Kommunikationswege im Internet beschreiben,

die zentralen Komponenten des Internets (z.B. Client, Ser-
ver, Router, Switch, Protokolle, DNS) benennen und ihre
Funktionen erlautern,

ein lokales Netzwerk entwerfen,

die Nutzungsmoglichkeiten des Internets im Alltag be-
schreiben und kategorisieren,

aufbauend auf den Inhalten in Klasse 6 altersangemessen
gezielt Suchanfragen an Suchmaschinen formulieren, frag-
wirdige Inhalte im Netz erkennen und die Glaubwiirdig-
keit von Internetseiten bewerten.

Strategien fir die Erkennung von FakeNews benennen
und anwenden.

Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen

ihre (Un-)Abhangigkeit vom Inter-
net kritisch reflektieren,

Aufbau und Funktionsweise einer
taglich genutzten Technologie bes-
ser verstehen und einordnen -
Mindigkeit,

die Netzwerkinfrastruktur von PC-
Raum/Schule nachvollziehen.

Geeignete Methode: Rollen-
spiel zu Protokollwegen.
Geeignete Methode: Power-
Point Prasentationen zu ver-
schiedenen Themen (hier
findet auch eine altersge-
rechte, spiralformige Vertie-
fung der Inhalte und Kompe-
tenzen zu Prasentationssys-
temen statt).

Geeignetes Material fir Fa-
keNews: Dialoglabore der
App Streitkultur.

Im Bereich Glaubwiirdigkeit
von Quellen wére eine Ko-
operation mit dem Fach Ge-
schichte denkbar.

Wahlthema A: Ein-
stieg in die Kiinstli-
che Intelligenz (20
WStd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

Die Begriffe Klinstliche Intelligenz und Machine Learning
erklaren,

Teilgebiete kiinstlicher Intelligenz (KI) benennen

an Beispielen Starken und Schwachen des aktuellen
Stands Kinstlicher Intelligenz erfahren und benennen,
eigene Projekte programmieren, in denen Kl verwendet
wird, bspw. einen Chatbot,

Uber Nutzen und Gefahren Kiinstlicher Intelligenz diskutie-
ren.

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

sich im Diskurs mit dem Thema In-
telligenz und Kl auseinandersetzen
Uber handlungsorientierte Prob-
lemfindung und Problemprazisie-
rung tiefer in Ablaufsteuerungen
vordringen und kritisch hinterfra-
gen

Haltungen anderer mit eigenen
Malstdaben vergleichen.

Geeignete Methode: Quiz
fur den Wissensteil, Partner-
arbeit fiir den Programmier-
teil

Differenzierung: einfachere
obligatorische und schwieri-
gere fakultative Aufgaben
bei der Programmierung.

Wahlthema B:
Webdesign
(20 wstd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen

Aufbau, Funktionalitat und Asthetik von Webseiten beur-
teilen

HTML-basierte Webseiten entwerfen und testen
Moglichkeiten der Veroffentlichung in Netzwerken be-
schreiben,

eine Schrittfolge zum Erstellen von Webdokumenten aus-
fuhren,

Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen

Regeln und Normen bei der Erstel-
lung von Dokumenten einhalten,
die gewahlte Darstellung und
Strukturierung informatischer
Sachverhalte begriinden.

Geeignete Methode: Projek-
tarbeit

Geeignetes Material: Tutori-
als

Differenzierung: CSS nur fir
Gymnasium, JavaScript fur
leistungsstarke Schiilerlnnen
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die Notwendigkeit von Dokumentation, Einrlickungen im
Quelltext und , Syntax-Highlighting” erkennen,

die Trennung von Inhalt und Form befolgen und begriin-
den.

Wahlthema C: App-

Die Schilerinnen und Schiiler kbnnen

verschiedene Entwicklungsarten (Web-App, Hybrid-App,
native App) unterscheiden und kennen jeweilige Vor- und
Nachteile

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

e die notwendigen Anforderungen
an eine App eruieren und deren
Entwicklung im Team planen und

Geeignete Methode: Pair-
Programming mit Video-Tu-
torials und Lernkarten.
Differenzierung erfolgt Gber
Schwierigkeit der Program-

Entwicklung ¢ eine auf dem eigenen Handy nutzbare App programmie- organisieren, . .
. . . mieraufgaben, visuelle Pro-
(20 wstd.) ren e (ber die Programmierung von Apps . . .
. . S . grammiersprache fiir schwa-
e Programmstrukturen wie Zyklen, Auswahl, Module ver- im Unterricht Gber App-ldeen, die .
.. . e chere SuS, Programmierung
wenden fir den eigenen Bedarf nitzlich . e .
. . L in JavaScript fur sehr leis-
e ein Programm zur Portierung nutzen. sein kdnnten, nachdenken.
tungsstarke Sus.
Geeignete Methode: Projek-
tarbeit (z. B. Entwicklung ei-
nes einfachen Jump’n’Run
e Anforderungen an ein Spiel definie- oder Quizspiels)
Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen ren und im Team planen und um- leferen.2|erung: von elnfa—.
N . . setzen chen Spielen (z. B. Pong) bis
e grundlegende Prinzipien der Spieleentwicklung benennen . - . .
. . . . e (ber Spielideen reflektieren und zu komplexeren Spielen (z.
Wahlthema D: (Spiellogik, Spielschleife, Input/Output) .. o R . .
. . . . . . deren Realisierbarkeit einschdtzen B. mit Mehrspielermodus
Spieleprogrammie- | ¢ Programmstrukturen wie Schleifen, Verzweigungen, Ereig- . . S N
. . - e ihre Spiellogik kritisch priifen und oder KI-Gegnern)
rung nisse und Objekte auf Spiele libertragen . .. . . . . .
. . .. . . Feedback der Mitschiler einarbei- Geeignetes Material: Tutori-
(20 wstd.) e einfache Physik- oder Kollisionsmodelle implementieren . .
. . . . . L ten als, Game-Engines wie
e Sound, Animationen und visuelle Effekte in Spiele einbin- . - o
den ¢ die Bedeutung von Usability und Greenfoot oder Unity (je
Balancing fur Spielerfahrung disku- nach Leistungsniveau)
tieren Fir leistungsstarke SuS: Ein-
fliihrung in objektorientierte
Spieleentwicklung (z. B. mit
Python/PyGame oder Java)
Wahlthema E: e grundlegende Datenbankbegriffe erkldren (Tabelle, Daten- Geeignete Methode: Projek-

Einstieg in Daten-
banken und Daten-
visualisierung

satz, Attribut, Schlissel)
einfache Datenbanken erstellen und bearbeiten (z. B. mit
SQL oder Access)

e im Team Datenbankprojekte pla-
nen und Daten strukturiert erfas-
sen

tarbeit mit realitdtsnahen
Daten (z. B. Schilerumfrage,

17



(20 WStd.)

Daten Uiber Abfragen selektieren, sortieren und filtern
Visualisierungen (Diagramme, Dashboards) erstellen und
interpretieren

lber Moglichkeiten und Grenzen
von Datenbanken reflektieren
Ergebnisse kritisch auswerten und
prasentieren

Daten im gesellschaftlichen Kon-
text (z. B. Fake News, Statistikmani-
pulation) reflektieren

Sportturnier, Bibliotheksver-
waltung)

Differenzierung: einfache
Abfragen (SELECT) fiir alle,
erweiterte Befehle (JOIN,
Aggregatfunktionen) fiir leis-
tungsstarke SuS

Erganzung: Datenvisualisie-
rung mit Tabellenkalkulation
oder Programmbibliotheken
(z. B. Python/Matplotlib)
Flr sehr gute SuS: Einflih-
rung in relationale Modellie-
rung und Normalisierung
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2.3.6. Jahrgangsstufe 9RS

Thema Sach- und Methodenkompetenz Selbst- und Sozialkompetenz Hinweise
Textverarbeitung | Schilerinnen und Schiler kénnen | Die Schilerinnen und Schiler kénnen e Abschriften mit Korrektur- und Recht-
| schreibhilfen
Dokumente sowohl aus dem privaten (z. B. e normgerechte und ansprechende Do-
Bewerbungsschreiben) als auch geschaftli- kumente zu vorgegebenen Situatio- e Regeln und Normen bei der Gestal-
chen Bereich (z. B. Angebot) unter Beach- nen (z. B. Bewerbung auf ein tung von privaten und geschéaftlichen
tung von Stellenangebot, Flyer) erstellen. Dokumenten sowie E-Mails
Gestaltungsgrundsatzen und aktuellen Nor-
men erstellen. e gezielt Objekte und Funktionen der e Bewerbungsunterlagen
Textverarbeitung nutzen, um die Effi-
zienz ihrer Arbeit zu steigern. e Objekte der Textverarbeitung,
z. B. Textfelder, Tabulatoren, Spalten,
Umbriiche
e Funktionen eines Textverarbeitungs-
programms,
z. B. Nummerierung,
Aufzahlung, Feldfunktionen wie Da-
tum und Seitenzahl
Textverarbeitung | Die Schillerinnen und Schiler konnen | Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen e Textbausteine mit Variablen

Automatisierungsfunktionen eines Textverar-
beitungsprogramms einsetzen, um Routine-
arbeiten zu beschleunigen.

die Erstellung von Dokumenten durch Text-
bausteine und Seriendruckfunktionen auto-
matisieren, um Arbeitsvorgange zu rationali-
sieren.

e Dokumentvorlagen (z. B. Fragebogen
als Formular) entwerfen und erstel-
len, um Informationen leichter zu er-
fassen und auszuwerten.

e Formatvorlagen erstellen und
diese auf Objekte (z. B. Absatze) an-
wenden, um kiinftige Anderungen am
Dokument effektiv vornehmen zu
kdénnen.

e Seriendruckfunktionen, z. B. sortie-
ren, filtern, kombinierte Bedingungen

e Dokumentvorlagen Formatvorlagen,
z. B. fur Absatze, Zeichen, Rahmen,
Seiten, Listen

e automatisches Inhaltsverzeichnis und
FuBnoten
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umfangreiche Dokumente (z. B.
Projektdokumentation) gliedern und gestal-
ten, um diese in eine Ubersichtliche

und ansprechende Form zu bringen.

Tabellenkalkula-
tionl

Die

Schilerinnen und Schiler kénnen
komplexe Problemstellungen analysieren,
Losungsstrategien entwickeln und diese in ei-
nem Tabellenkalkulationsprogramm umset-
zen.

Losungswege flr komplexe
Aufgabenstellungen mithilfe von Modellen
entwickeln und sie in einem
Tabellenkalkulationsprogramm umsetzen.

die zweiseitige Auswahlstruktur verwenden,
um einfache
Fallunterscheidungen durchzufihren.

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

e Tabellen, Diagramme, Sortierfunktio-
nen und
Formatierungsmoglichkeiten einset-
zen, um numerische Informationen
mithilfe eines Tabellenkalkulations-
programms strukturiert darzustellen.

e Zellinhalte Gber mehrere
Tabellenblatter verknlpfen, um Da-
ten aufzuteilen, zu
strukturieren und auszutauschen.

Modelle (z. B. Struktogramm, Daten-
flussdiagramm,

Aktivitatsdiagramm) zur Analyse und
Losung von Aufgabenstellungen mit
diversen Funktionen

zweiseitige Auswahlstruktur
Sortierfunktion

erweiterte
Formatierungsmoglichkeiten: be-
dingte Formatierung, benutzerdefi-
nierte

Zahlenformate

Verknipfung von Zellinhalten Gber
mehrere Tabellenblatter
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Tabellenkalkula-
tion Il

Die

Schilerinnen und Schuler kénnen
komplexe Auswahlstrukturen und
Funktionen verwenden und MaRnahmen
ergreifen, um mit Daten effektiv

umzugehen.

mehrstufige und mehrseitige
Auswahlstrukturen verwenden sowie logi-
sche Funktionen, um komplexe Fallunter-
scheidungen durchzufihren.

weitere Funktionen, wie Makros verwenden,
um die vielfaltigen Einsatzmoglichkeiten ak-
tueller

Tabellenkalkulationsprogramme zu nutzen.

Die

Schilerinnen

und Schiler koénnen
Validierungs-, Filter- und Schutzme-
chanismen nutzen, um effektiv Daten
einzugeben und auszuwerten.

mehrstufige und mehrseitige Aus-
wabhlstrukturen

Wahrheitswert, logische Funktionen
und ihre
Verkniipfungen

Gultigkeitsprifung flr Eingabewerte
(Validierung)

Filterung von Daten

Schutz von Zellen und Tabellenblat-
tern

weitere Funktionen, z. B. aus den Be-
reichen Mathematik, Statistik, Finan-
zen, Datum
und Uhrzeit
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2.3.7. Jahrgangsstufe 10RS

Thema Sach- und Methodenkompetenz Selbst- und Sozialkompetenz Hinweise
Webdesign Die Schilerinnen und Schiiler kénnen Die Schilerinnen und Schiiler kénnen Methode: Projektarbeit (z. B. digitale Visiten-
(20 wstd.) e Aufbau, Funktionalitdt und Asthetik moder- e sorgfaltig mit Quelltext und Doku- karte, Quiz-Webseite);

ner Webseiten beurteilen;

HTML und CSS (inkl. Flexbox, Grid) anwen-
den;

moderne CSS-Frameworks (Tailwind) zur effi-
zienten Gestaltung nutzen;

die Trennung von Inhalt, Struktur und Design
verstehen und umsetzen

mentation arbeiten;

e in Partnerarbeit Webseiten entwi-
ckeln;

e Entscheidungen zu Design und Struk-
tur reflektieren und begriinden.

Material: Online-Tutorials, CodePen, Tailwind-
Playground

Vektorgrafik &
Lasercutting
(6 WStd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

die Grundlagen von Vektorgrafiken (SVG,
Pfade, Kurven, Ebenen) anwenden;

Raster- und Vektorformate unterscheiden;
geeignete Dateiformate flr Lasercutter (SVG,
DXF) nutzen;

einfache Designs fiir den Lasercutter erstel-
len;

Software wie LightBurn, Shaperstudio oder
Inkscape bedienen.

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen
e kreativim Team arbeiten;
e im verantwortungsvollen Umgang mit
Maschinen und Materialien ihre
Selbstorganisation starken.

Methode: Hands-on im Makerspace;
Material: Inkscape/ShaperStudio/ Tinkercad,
Lasercutter, Tutorials

3D-Modellierung
& 3D-Druck
(14 Wstd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

ein 3D-Koordinatensystem nutzen;
Vektoren und Transformationen (Transla-
tion, Rotation, Skalierung) anwenden;

Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen
e kreativ und problemldsend arbeiten;
e gemeinsam ein 3D-Projekt entwi-
ckeln;

Methode: Projektarbeit (Design - Druck -
Prasentation);

Material: Tinkercad/Fusion360,
maker/Cura/BambuStudio, 3D-Drucker

Snap-
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Objekte in Tinkercad, Blender oder Fu-
sion360 modellieren;

Modelle in gdngige Formate (STL, OBJ) ex-
portieren;

Druckvorbereitung im Slicer durchfiihren und
Druckparameter anpassen;

typische Druckprobleme analysieren.

e Erfahrungen von der digitalen Idee
bis zum physischen Objekt reflektie-
ren.

Programmierung
mit textbasierter
Sprache

(20 wstd.)

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

grundlegende Strukturen in Python anwen-
den (Datentypen, Operatoren, Variablen, Be-
dingungen, Schleifen, Funktionen);
Datenstrukturen wie Listen nutzen;

kleine Programme entwickeln (z. B. Taschen-
rechner);

Fehler systematisch analysieren (Debugging)
und Programme dokumentieren.

Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen

e eigenstandig Programmieraufgaben
|6sen;

e in Teams Debugging betreiben (Pair
Programming);

e Durchhaltevermoégen bei Fehlersuche
zeigen;

e Ergebnisse prasentieren und reflek-
tieren.

Methode: Problemorientierter Unterricht,
Mini-Projekte (z. B. Taschenrechner, Vokabel-
trainer);

Material: Python-IDE (Thonny, VS Code), De-
bugging-Katalog
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3. Operatore

hliste

Operator (AFB)

| Definition

Beispiel

Anforderungsbereich

nennen / angeben /
beschriften (1)

ohne Erlauterungen und Begriin-
dungen aufzdhlen bzw. eintragen

Nennen Sie drei Beispielwerte, die ... /
Beschriften Sie das ER-Diagramm ...

berechnen (1)

Ergebnisse durch Rechenoperatio-
nen gewinnen

Berechnen Sie die Lange des komprimier-
ten Codes.

anwenden (I-11)

ein gegebenes Verfahren unter Be-
riicksichtigung konkreter Werte
durchfihren

Wenden Sie das Caesar-Verfahren zur Ver-
schliisselung des Textes an.

beschreiben (I-11)

Sachverhalte oder Verfahren in
Textform unter Verwendung der
Fachsprache in eigenen Worten
wiedergeben

Beschreiben Sie das Verfahren der asym-
metrischen Verschliisselung.

abschatzen (I-1)

durch begriindete Uberlegungen
GroRenordnungen angeben

Schatzen Sie das Zeitverhalten des Verfah-
rens ab, wenn sich die Anzahl der zu bear-
beitenden Daten verdoppelt.

zeichnen /
grafisch darstellen

(1-11)

die wesentlichen Eigenschaften ei-
nes Verfahrens / eines Modells
Gbersichtlich in einer Zeichnung
darstellen

Zeichnen Sie den zugehodrigen Suchbaum.

Anforderungsbereich

ordnen / zuordnen /
einordnen (ll)

Sachverhalte begriindet in einen ge-
nannten Zusammenhang stellen

Ordnen Sie die Grammatik in die Chomsky-
Hierarchie ein.

analysieren / unter-
suchen (I1)

Eine konkrete Materialgrundlage
untersuchen, einzelne Elemente
identifizieren und Zusammenhange
darstellen

Analysieren Sie die Beziehungen im ER-Dia-
gramm.

bestimmen / ermit-
teln (I1)

einen Losungsweg aufzeigen und
das Ergebnis formulieren

Bestimmen Sie die Anzahl der rekursiven
Aufrufe ... / Ermitteln Sie die Geschwindig-
keit der Datenlbertragung.

erstellen (I1)

bekannte Verfahren zur Losung ei-
nes neuen Problems aus einem be-
kannten Problemkreis anwenden

Erstellen Sie aus den Vorgaben ein Klassen-
diagramm.

darstellen (I1)

Sachverhalte, Zusammenhange und
Algorithmen strukturiert in ggf.
fachspezifischer Form wiedergeben

Stellen Sie den Verlauf in einer Tracetabelle
dar.

erlautern (I1)

einen Sachverhalt durch zusatzliche
Informationen veranschaulichen
und verstandlich machen

Erldutern Sie das Prinzip der Haufigkeits-
analyse.

erklaren (I1) Sachverhalte o.A. unter Verwen- Erklaren Sie die Arbeitsweise einer Turing-
dung der Fachsprache auf fachliche | maschine...
Grundprinzipien oder kausale Zu-
sammenhange zurlickfiihren
erganzen / eine vorgegebene Problemldsung Erweitern Sie das ER-Modell so, dass ... /
erweitern / unter Berlicksichtigung vorgegebe- | Erganzen Sie das Klassendiagramm um ge-

verandern (ll)

ner Kriterien anpassen

eignete Attribute.
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prifen (l1-111)

Sachverhalte, Aussagen oder Ergeb-
nisse an GesetzmaRigkeiten mes-
sen, verifizieren oder Widerspriiche
aufdecken

Priifen Sie ob die vorgegebene logische
Schaltung den Anforderungen ... entspricht.

entwerfen /
entwickeln (11-111)

Nach vorgegebenen Bedingungen
ein Modell / einen Algorithmus
selbstindig planen / erarbeiten

Entwerfen Sie ein Zustandsdiagramm zu
folgendem ... / Entwickeln Sie einen endli-
chen Automaten, der ...

modellieren (lI-111)

zu einem Ausschnitt der Realitat ein
fachliches Modell anfertigen

Modellieren Sie den Verlauf des Graphen
mithilfe einer quadratischen Funk-

tion / eine Datenbank fir das Kino als ER-
Diagramm.

implementieren (ll-
1)

Erarbeiten und Codieren eines Algo-
rithmus oder einer Datenstruktur

Implementieren Sie eine Methode, die ...

vergleichen / gegen-
Uberstellen (II-111)

nach vorgegebenen oder selbst ge-
wahlten Gesichtspunkten Gemein-
samkeiten, Ahnlichkeiten und Un-

terschiede ermitteln und darstellen

Vergleichen Sie die beiden Sortieralgorith-
men mit Bezug auf ...

begrinden /
zeigen (l1-111)

einen Sachverhalt auf GesetzmaRig-
keiten bzw. kausale Zusammen-
hange zurickfihren

Begrunden Sie die folgende Aussage: ... /
Zeigen Sie, dass die folgenden Worter zur
Sprache gehoren.

Anforderungsbereich

diskutieren /
erortern (II1)

Argumente zu einer Aussage oder
These einander gegeniberstellen
und abwagen

Erortern Sie Vor- und Nachteile aus der
Sicht des Benutzers.

beurteilen (III)

zu einem Sachverhalt ein selbst-
standiges Urteil unter Verwendung
von Fachwissen und Fachmethoden
formulieren und begriinden

Beurteilen Sie die Sicherheit des Verfah-
rens.

Stellung nehmen

(1

wie Operator ,beurteilen’, aber zu-
satzlich die eigenen Mal3stdbe dar-
legen und begriinden

Nehmen Sie Stellung zu der Aussage von
.../ zu den gegebenen Modellierungen / zur
Datenschutzproblematik.

4.Quellenangaben

Teile dieses Lehrplans sind folgenden Quellen enthommen:
e Lehrplan Informatik fiir den Erwerb der allgemeinen Hochschulreife, Thiringer Ministerium fiir Bil-
dung, Wissenschaft und Kultur, 2012
e Lehrplan Wahlpflichtfach Informatik fiir den Erwerb des Hauptschul- und Realschulabschlusses,
Thiringer Ministerium flr Bildung, Wissenschaft und Kultur, 2012
e  Kursplan Medienkunde, Thiiringer Ministerium fir Bildung, Wissenschaft und Kultur, 2010
e Rahmenlehrplan fiir die Sekundarstufe I, Senatsverwaltung fir Bildung, Jugend und Sport, Berlin,

2007
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