Schulinterner Lehrplan Informatik Q1

Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-I

Thema:

Wiederholung der objektorientierten
Modellierung und Programmierung anha
einer kontextbezogenen Problemstellung

Zentrale Kompetenzen:

« Argumentieren

« Modellieren

« Implementieren

« Darstellen und Interpretieren

«  Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
- Daten und ihre Strukturierung
+ Algorithmen
« Formale Sprachen und Automaten
+ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

« Objekte und Klassen

« Analyse, Entwurf und Implementierung

von Algorithmen

« Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

« Nutzung von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 8 Stunden

Unterrichtsvorhaben Q1-II

Thema:

Modellierung und Implementierung v
Anwendungen mit dynamischen, linea
Datenstrukture

Zentrale Kompetenzen:

« Argumentieren

« Modellieren

« Implementieren

« Darstellen und Interpretieren

«  Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

- Daten und ihre Strukturierung
+ Algorithmen
« Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

« Objekte und Klassen

« Analyse, Entwurf und
Implementierung von Algorithmen

« Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 20 Stunden



Qualifikationsphase 1

Unterrichtsvorhaben Q1-llI Unterrichtsvorhaben Q1-1V

Thema: Thema:

Suchen und Sortieren auf linearen
Datenstrukture

Modellierung und Nutzung vonrelational
Datenbanken ilAnwendungskontexten

Zentrale Kompetenzen: Zentrale Kompetenzen:

« Argumentieren « Argumentieren
« Modellieren + Modellieren
« Implementieren + Implementieren

« Darstellen und Interpretieren + Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren
Inhaltsfelder:

+ Algorithmen

» Formale Sprachen und Automaten -

Inhaltliche Schwerpunkte:

« Analyse, Entwurf und
Implementierung von Algorithmen

« Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten

- Syntax und Semantik einer
Programmiersprache

Zeitbedarf: 16 Stunden

Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

Daten und ihre Strukturierung
Algorithmen

Formale Sprachen und Automaten
Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

Datenbanken

Algorithmen in ausgewahlten
informatischen Kontexten
Syntax und Semantik einer
Programmiersprache
Sicherheit

Zeitbedarf: 20 Stunden



Qualifikationsphase 1
Unterrichtsvorhaben Q1-V

Thema:
Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen
Zentrale Kompetenzen:

- Argumentieren

« Darstellen und Interpretieren

- Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:

+ Informatiksysteme
« Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
« Einzelrechner und Rechnernetzwerke
« Sicherheit

« Nutzung von Informatiksystemen, Wirkungen der Auatisierung

Zeitbedarf: 10 Stunden
Summe Qualifikationsphase 1: 74 Stunden



Wiederholung der objektorientierten Modellierung und
Programmierung (Unterrichtsvorhaben Q1-1)

Leitfragen: Wie modelliert und implementiert man zu einer Reoistellung in einem
geeigneten Anwendungskontext Java-Klassen inklisieAttribute, Methoden und
Beziehungen? Wie kann man die Modellierung undrdiktionsweise der Anwendung
grafisch darstellen?

Vorhabenbezogenen Konkretisierung:

Zu einer Problemstellung in einem Anwendungskonse}{teine Java-Anwendung entwickelt
werden. Die Problemstellung soll so gewahlt seaissdtir diese Anwendung die Verwendung
einer abstrakten Oberklasse als Generalisierursghidener Unterklassen sinnvoll erscheint
und eine Klasse durch eine Unterklasse spezidlisenden kann. Um die Aufgabe
einzugrenzen, kénnen (nach der ersten Probleman)aysge Teile (Modellierungen oder
Teile von Java-Klassen) vorgegeben werden.

Die Schulerinnen und Schulern erlautern und maeifen den ersten Entwurf und
modellieren sowie implementieren weitere Klasset Miethoden fiir eine entsprechende
Anwendung. Klassen und ihre Beziehungen werdemine Implementationsdiagramm
dargestellt. Dabei werden Sichtbarkeitsbereicheardnet. Exemplarisch wird eine Klasse
dokumentiert. Der Nachrichtenaustausch zwischeschgdenen Objekten wird verdeutlicht,
indem die Kommunikation zwischen zwei ausgewah@érekten grafisch dargestellt wird. In
diesem Zusammenhang wird das Nachrichtenkonzepttjektorientierten Programmierung
wiederholt.

Zeitbedarf: 8 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Beispiele, Medien,
Kompetenzen Materialien
1. Wiederholung und Die Schulerinnen und SchulerBeispiel:Wetthuepfen
Erweiterung der
objektorientierten « analysieren und enderrFur ein Wetthapfen
Modellierung und objektorientierte zwischen einem Hasen,
Programmierung durch Modellierungen (A), einem Hund und einem
Analyse und Erweiterung + beurteilen die Vogel werden die Tiere
eines kontextbezogenen syntaktische Korrekthe gezeichnet. Alle Tiere
Beispiels und die Funktionalitat springen wiederholt nach
von Programmen (A), links. Die H6he und Weite
(a) Analyse der + modellieren Klassen mfedes Hupfers ist zufalli¢
Problemstellung ihren Attributen, Evtl. marschieren sie
Methoden und ihren  janschliel3end
(b) Analyse der Assoziationsbeziehunghintereinander her.
Modellierung unter Angabe von
(Implementationsdiagramin) Multiplizitaten (M), oder
« ordnen Klassen,
(c) Erweiterung der Attributen und MethodeBeispie: Tannenbaum

Modellierung im ihre



Implementationsdiagramm
(Vererbung, abstrakte
Klasse)

(d) Kommunikation
zwischen mindestens zwei
Objekten (grafische
Darstellung)

(e) Dokumentation von
Klassen

() Implementierung der
Anwendung oder von
Teilen der Anwendung

Sichtbarkeitsbereiche zEin Tannenbaum soll mit
(M), verschiedenen Arten von
modellieren abstrakte 'Schmuckstticken versehen
und nicht abstrakte werden, die durch

Klassen unter unterschiedliche
Verwendung von geometrische Objekte
Vererbung durch dargestellt werden. Es gibt
Spezialisieren und Kugeln, Packchen in der
Generalisieren (M), Form von Wirfeln und
implementieren Klasse Zuckerringe in Form von
in einer Toren.
Programmiersprache

auch unter Nutzung  Ein Prototyp, der bereits
dokumentierter mit Kugeln geschmiickt
Klassenbibliotheken (I) werden kann, kann zur
nutzen die Syntax und Verfligung gestellt werden.
Semantik einer Da alle Schmuckstiicke
Programmiersprache bgiber die Funktion des Auf-
der Implementierung uiund Abschmiickens

zur Analyse von verfiigen sollen, liegt es
Programmen (1), nahe, dass entsprechende
wenden eine didaktischMethoden in einer
orientierte gemeinsamen Oberklasse
Entwicklungsumgebungealisiert werden.

zur Demonstration, zurm

Entwurf, zur Materialien:
Implementierung und

zum Test von Ergdnzungsmaterialien zt
Informatiksystemen an Lehrplannavigator

(), Unterrichtsvorhaben Q1.1-
interpretieren Wiederholung
Fehlermeldungen und

korrigieren den

Quellcode (1),

stellen Klassen und ihre

Beziehungen in

Diagrammen grafisch

dar (D),

dokumentieren Klassen

(D),

stellen die

Kommunikation

zwischen Objekten

grafisch dar (D).



Modellierung und Implementierung von Anwendungen
mit dynamischen, linearen Datenstrukturen
(Unterrichtsvorhaben Q1-11)

Leitfrage: Wie kbnnen beliebig viele linear angeordnete DateAnwendungskontext
verwaltet werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Nach Analyse einer Problemstellung in einem gegeggn@nwendungskontext, in dem Daten
nach dem First-In-First-Out-Prinzip verwaltet wardererden der Aufbau von Schlangen am
Beispiel dargestellt und die Operationen der Kl&dseue erlautert. Anschlie3end werden fur
die Anwendung notwendige Klassen modelliert undl@mentiert. Eine Klasse fir eine den
Anforderungen der Anwendung entsprechende Obe#dl&otvie die Klasse Queue wird dabei
von der Lehrkraft vorgegeben. Anschliel3end wirdAhevendung modifiziert, um den
Umgang mit der Datenstruktur zu Gben. Anhand edmvendung, in der Daten nach dem
Last-In-First-Out-Prinzip verwaltet werden, werdégnterschiede zwischen den
Datenstrukturen Schlange und Stapel erarbeitetelofacher an Objekte zu gelangen, die
zwischen anderen gespeichert sind, wird die Klasgesingefiihrt und in einem
Anwendungskontext verwendet. In mindestens eineitere® Anwendungskontext wird die
Verwaltung von Daten in Schlangen, Stapeln odetehisertieft. Modellierungen werden
dabei in Entwurfs- und Implementationsdiagrammengeistellt.

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Beispiele, Medien, Materialien
Kompetenzen
1. Die Datenstruktur Die Schilerinnen und SchulerBeispiel:Patientenwarteschlange
Schlange im (jeder kennt seinen Nachfolger
Anwendungskontext + erlautern Operationen bzw. alternativ: seinen
unter Nutzung der dynamischer (linearer Vorganger)
Klasse Queue oder nicht-linearer)
Datenstrukturen (A), |Sobald ein Patient in einer
(a) Analyse der « analysieren und erlauteArztpraxis eintrifft, werden sein
Problemstellung, Algorithmen und Name und seine Krankenkas
Ermittlung von Objekten, Programme (A), erfasst. Die Verwaltung der
ihren Eigenschaften und - beurteilen die Patientenwarteschlange gesch
Operationen syntaktische Korrektheltiber eine Klasse, die hier als
und die Funktionalitaét Wartezimmer bezeichnet wird.
(b) Erarbeitung der von Programmen (A), Wesentliche Operationen sind
Funktionalitat der Klasse + ordnen Attributen, das ,Hinzufligen” eias Patiente
Queue Parametern und und das ,Entfernen”“ eines
Ruckgaben von Patienten, wenn er zur
(c) Modellierung und Methoden einfache Behandlung gerufen wird.
Implementierung der Datentypen, Objekttype
Anwendung unter sowie lineare und Die Simulationsanwendung stellt

Verwendung eines oder nichtlineare eine GUI zur Verfligung, legt en



mehrerer Objekte der
Klasse Queue

2. Die Datenstruktur
Stapel im
Anwendungskontext
unter Nutzung der
Klasse Stack

(a) Analyse der
Problemstellung,
Ermittlung von Objekten,
ihren Eigenschaften und
Operationen

(b) Erarbeitung der
Funktionalitat der Klasse:
Stack

(c) Modellierung und
Implementierung der
Anwendung unter
Verwendung eines oder
mehrerer Objekte der
Klasse Stack

3. Die Datenstruktur
lineare Liste im
Anwendungskontext
unter Nutzung der
Klasse List

(a) Erarbeitung der
Vorteile der Klasse List

Datensammlungen zu Wartezimmer an und steuert die
(M), Ablaufe. Wesentlicher Aspekt
ermitteln bei der Analy<des Projektes ist die

von ProblemstellungenModellierung des Wartezimmers
Objekte, ihre mit Hilfe der Klasse Queue.
Eigenschaften, ihre

Operationen und ihre AnschlieRend wird der
Beziehungen (M), Funktionsumfang der
modifizieren Anwendung erweitert: Patienten
Algorithmen und konnen sich zusatzlich in die
Programme (1), Warteschlange zum
implementieren iterativiBlutdruckmessen einreihen.

und rekursive Objekte werden von zwei
Algorithmen auch unteiSchlangen verwaltet.
Verwendung von
dynamischen
Datenstrukturen (1),
nutzen die Syntax und Erganzungsmaterialien zum
Semantik einer Lehrplannavigator
Programmiersprache bginterrichtsvorhaben —

der Implementierung Warteschlange

und zur Analyse von  Beijspiel:Heftstapel

Programmen (1),

interpretieren In einem Heftstapel soll das Heft
Fehlermeldungen und |einer Schiilerin gefunden werden.
korrigieren den

Quellcode (1), oder
testen Programme

systematisch anhand vBeijspie: Kisten stapeln
Beispielen (1),
stellen lineare und In einem Stapel nummerierter
nichtlineare Strukturen Kisten soll eine bestimmte Kiste
grafisch dar und gefunden und an einen Kunden
erlautern ihren Aufbau geliefert werden. Dazu musser
(D). Kisten auf verschiedene Stapel
gestapelt und wieder
zurtckgestellt werden.

Materialien:

Beispie: Abfahrtslauf

Bei einem Abfahrtslauf kommen
die Skifahrer nacheinander an
und werden nach ihrer Zeit in
eine Rangliste eingeordnet. Dit
Rangliste wird in einer Anzeige
ausgegeben. Ankommende



im Gegensatz zu den
bereits bekannten linear
Strukturen

(b) Modellierung und
Implementierung einer
kontextbezogenen
Anwendung unter
Verwendung der Klasse
List.

4. Vertiefung -
Anwendungen von
Listen, Stapeln oder
Schlangen in mindestea
einem weiteren Kontext

Abfahrer missen an jeder Stelle
der Struktur, nicht nur am Ende
oder Anfang eingefligt werden
konnen.

Materialien:

Erganzungsmaterialien zum
Lehrplannavigator
Unterrichtsvorhaben - Listen

Beispiel:Skispringen

Ein Skispringen hat folgenden
Ablauf: Nach dem Sprung erhéllt
der Springer eine Punktzahl urd
wird nach dieser Punktzahl in
eine Rangliste eingeordnet. Di¢
besten 30 Springer qualifizieren
sich fur den zweiten Durchgang.
Sie starten in umgekehrter
Reihenfolge gegeniber der
Platzierung auf der Rangliste.
Nach dem Sprung erhélt ¢
Springer wiederum eine
Punktzahl und wird nach der
Gesamtpunktzahl aus beiden
Durchgéangen in die endgultige
Rangliste eingeordnet.

Beispietl Terme in Postfix-
Notation

Die sog. UPNmgekehrt-
Polnisch-Notation) bzw.
Postfi>-Notationeines Terms
setzt den Operator hinter die
Operanden. Um einen Term aus
der gewohnten Infixschreibweise
in einen Term in UPN
umzuwandeln oder um den Wert
des Terms zu berechnen, kann
ein Stack verwendet werden.

Beispie: Rangierbahnhof

Auf einem Guterbahnhof gibt es
drei Gleise, die nur zu einer Se
offen sind. Wagons kénnen also
von einer Seite auf das Gleis
fahren und nur rickwarts wieder
hinausfahren. Die Wagons trag



Nummern, wobei die Nummu
jedoch erst eingesehen werc
kann, wenn der Wagon der
vorderste an der offenen
Gleisseite ist. (Zwischen den
Wagons herumzuturnen, um die
anderen Wagonnummern zu
lesen, ware zu gefahrlich.)
Zunachst stehen alle Wagons
unsortiert auf einem Gleis. Ziel
ist es, alle Wagons in ein anderes
Gleis zu fahren, so dass dort die
Nummern der Wagons vo
Gleisende aus aufsteigend in
richtiger Reihenfolge sind.
Zusétzlich zu diesen beiden
Gleisen gibt es ein Abstellgleis,
das zum Rangieren benutzt
werden kann.

Beispie: Autos an einer Ampel
zur Zufahrtsregelung

Es soll eine Ampel zur
Zufahrtsregelung in Java
simuliert werden. An einem
geradlinigen, senkrecht von un
nach oben verlaufenden
Stral3enstlck, das von Autos nur
einspurig in eine Richtung
befahren werden kann, ist ein
Haltepunkt markiert, an dem die
Ampel steht. Bei einem Klick a
eine Schaltflache mit der
Aufschrift ,Heranfahren soll ei
neues Auto an den Haltepunkt
heranfahren bzw. bis an das le
Auto, das vor dem Haltepunkt
wartet. Grinphasen der Ampel
werden durch einen Klick auf
eine Schaltflache mit der
Aufschrift ,Weiterfahren”
simuliert. In jeder Grinphase
darf jeweils nur ein Auto
weiterfahren. Die anderen Autos
ricken nach.

Materialien:

Erganzungsmaterialien zum
Lehrplannavigator



Unterrichtsvorhaben —
Anwendungen fir lineare
Datenstrukturen



Suchen und Sortieren auf linearen Datenstrukturen
(Unterrichtsvorhaben Q1-I11I)

Leitfrage: Wie kann man gespeicherte Informationen gunstigdev-)finden?
Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In einem Anwendungskontext werden zunachst Infaonan in einer linearen Liste bzw.
einem Feld gesucht. Hierzu werden Verfahren enwicknd implementiert bzw. analysiert
und erlautert, wobei neben einem iterativen aushrekursives Verfahren thematisiert wird
und mindestens ein Verfahren selbst entwickeltiomgementiert wird. Die verschiedenen
Verfahren werden hinsichtlich Speicherbedarf undl dar Vergleichsoperationen
miteinander verglichen.

Anschliel3end werden Sortierverfahren entwickelt umglementiert (ebenfalls fur lineare
Listen und Felder). Hierbei soll auch ein rekursi@ortierverfahren entwickelt werden. Die
Implementationen von Quicksort sowie dem Sortieharch Einfligen werden analysiert und
erlautert. Falls diese Verfahren vorher schon ekideurden, sollen sie hier wiedererkannt
werden. Die rekursive Abarbeitung eines Methodemidsifzon Quicksort wird grafisch
dargestellt.

Abschliel3end werden verschiedene Sortierverfahiresidntlich der Anzahl der bendétigten
Vergleichsoperationen und des Speicherbedarfsdikturt

Zeitbedarf: 16 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Beispiele, Medien,
Kompetenzen Materialien
1. Suchen von Daten in Die Schulerinnen und Schul&eispiel:Karteiverwaltung
Listen und Arrays

« analysieren und Fur ein
(a) Lineare Suche in Listen erlautern AlgorithmerAdressverwaltungsprogramm
und in Arrays und Programme (A), soll eine Methode zum
+ beurteilen die Suchen einer Adresse
(b) Binare Suche in Arrays ¢ syntaktische geschrieben werden.
Beispiel fur rekursives Korrektheit und die
Problemldsen Funktionalitdt von  oder
Programmen (A),
(c) Untersuchung der beiden - beurteilen die Beispie: Bundesjugendspiele
Suchverfahren hinsichtlich Effizienz von
ihrer Effizienz Algorithmen unter  Die Teilnehmer an
(Laufzeitverhalten, Bertcksichtigung desBundesjugendspielen nehmen
Speicherbedarf) Speicherbedarfs und an drei Disziplinen teil und
der Zahl der erreichen dort Punktzahlen.
Operationen (A), Diese werden in einer
- entwickeln iterative Wettkampfkarte eingetragen
und rekursive und an das Wettkampfblro

Algorithmen unter  gegeben. Zur Vereinfachung



2. Sortieren in Listen und
Arrays - Entwicklung und
Implementierung von
iterativen und rekursiven
Sortierverfahren

(a) Entwicklung und
Implementierung eines
einfachen Sortierverfahrens
fir eine Liste

(b) Implementierung eines
einfachen Sortierverfahrens
fur ein Feld

(c) Entwicklung eines
rekursiven Sortierverfahren
fur ein Feld (z.B. Sortieren
durch Mischen)

3. Untersuchung der
Effizienz der
Sortierverfahren ,Sortieren
durch direktes Einfigen*
und ,Quicksort" auf
linearen Listen

(a) Grafische
Veranschaulichung der
Sortierverfahren

Nutzung der Strategi(sollte sich das Modell auf die
-Modularisierung“ un(drei Disziplinen ,Lauf”,

»Teilen und »Sprung“ und ,Wurf*
Herrschen® (M), beschranken.
modifizieren

Algorithmen und Im Wettkampfburo wird das
Programme (1), Ergebnis erstellt. Das
implementieren Programm soll daflir zunachst
iterative und rekursivaen Besten einer Disziplin
Algorithmen auch  heraussuchen kénnen und
unter Verwendung vcspéater das gesamte Ergebn|s
dynamischen nach gewissen Kriterien
Datenstrukturen (I), sortieren kdnnen.
implementieren und

erlautern iterative uncMaterialien:

rekursive Such- und

Sortierverfahren (1), Erganzungsmaterialien zum
nutzen die Syntax untlehrplannavigator

Semantik einer Unterrichtsvorhaben Q1.3 -
Programmiersprache Suchen und Sortieren

bei der Beispid: Karteiverwaltung
Implementierung und

zur Analyse von (s.0.)

Programmen (1),

interpretieren oder

Fehlermeldungen und

korrigieren den Beispie: Bundesjugendspiele
Quellcode (1),

testen Programme (s o)

systematisch anhand
von Beispielen (1),
stellen iterative und
rekursive Algorithmerys o))
umgangssprachlich

und grafisch dar (D).

Materialien:

Beispiel:Karteiverwaltung
(s.0.)

oder

Beispie: Bundesjugendspiele
(s.0.)

Materialier



(b) Untersuchung der Anzatl
der Vergleichsoperationen
und des Speicherbedarf bei
beiden Sortierverfahren

(c) Beurteilung der Effizienz
der beiden Sortierverfahren

S.0.



Modellierung und Nutzung von relationalen Datenbanien
iIn Anwendungskontexten (Unterrichtsvorhaben Q1-1V)

Leitfragen: Wie kdnnen Fragestellungen mit Hilfe einer Dataribbheantwortet werden?
Wie entwickelt man selbst eine Datenbank fur eAmmnendungskontext?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von einer vorhandenen Datenbank entwi&ehilerinnen und Schuler fur sie
relevante Fragestellungen, die mit dem vorhand®aanbestand beantwortet werden sollen.
Zur Beantwortung dieser Fragestellungen wird digjggebene Datenbank von den
Schilerinnen und Schilern analysiert und die notiigem Grundbegriffe far
Datenbanksysteme sowie die erforderlichen SQL-Ajginawerden erarbeitet.

In anderen Anwendungskontexten missen Datenbamgenaeh entwickelt werden, um
Daten zu speichern und Informationen fiir die Beaniwng von moglicherweise auftretenden
Fragen zur Verfigung zu stellen. Dafur ermittelhi@erinnen und Schiler in den
Anwendungssituationen Entitaten, zugehorige Atteb&elationen und Kardinalitaten und
stellen diese in Entity-Relationship-Modellen dantity-Relationship-Modelle werden
interpretiert und erlautert, modifiziert und in Babankschemata Uberfihrt. Mit Hilfe von
SQL-Anweisungen kénnen anschliel3end im Kontextveglte Informationen aus der
Datenbank extrahiert werden.

Ein Entity-Relationship-Diagramm kann auch verwdmnderden, um die Entitaten inklusive
ihrer Attribute und Relationen in einem vorgegeleDatenbankschema darzustellen.

An einem Beispiel wird verdeutlicht, dass in Datamken Redundanzen unerwinscht sind
und Konsistenz gewéhrleistet sein sollte. Die 4. 3iNormalform wird als Gutekriterium fur
Datenbankentwurfe eingefihrt. Datenbankschematdemeninsichtlich der 1. bis 3.
Normalform untersucht und (soweit nétig) normalisie

Zeitbedarf: 20 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Beispiele, Medien, Materialien
Kompetenzen
1. Nutzung von Die Schulerinnenund  Beispiel VideoCenter
relationalen Schuler
Datenbanken VideoCenter ist die Simulation einer
« erlautern die Online-Videothek fiir den Informatik-
(a) Aufbau von Eigenschaften uncUnterricht mit Webfrontends zur
Datenbanken und den Aufbau von Verwaltung der Kunden, der Videos
Grundbegriffe Datenbanksystemiund der Ausleihe. Aul3erdem ist es
unter dem Aspekt moglich direkt SQL-Abfragen
« Entwicklung von der sicheren einzugeben. Es ist auch mdglich, die
Fragestellungen zi Nutzung (A), Datenbank herunter zu laden und
vorhandenen « analysieren und lokal zu installieren. Unter

Datenbank erlautern die Synt¢



Analyse der
Struktur der
vorgegebenen
Datenbank und
Erarbeitung der
Begriffe Tabelle,
Attribut, Datensatz
Datentyp,
Priméarschlissel,
Fremdschliussel,
Datenbankschemal

(b) SQL-Abfragen

Analyse
vorgegebener SQI.-
Abfragen und
Erarbeitung der
Sprachelemente
von SQL (SELECT
(DISTINCT)
...FROM,
WHERE, AND,
OR, NOT) af einel
Tabelle

Analyse und
Erarbeitung von
SQL-Abfragen auf
einer und mehrerer
Tabelle zur
Beantwortung der
Fragestellungen
(JOIN, UNION,
AS, GROUP
BY,ORDER BY,
ASC, DESC,
COUNT, MAX,
MIN, SUM,
Arithmetische
Operatoren: +, -, *,
/, (...),
Vergleichsoperator
en: =, <>, >, <, >z,
<=, LIKE,
BETWEEN, IN, IS
NULL)

(c) Vertiefung an einem
weiteren
Datenbankbeispiel

und Semantik einehttp://dokumentation.videocenter.sch
Datenbankabfrageule.de/old/video/index.html

(A),

analysieren und (abgerufen: 30. 03. 2014) findet man
erlautern eine den Link zu dem VideoCenter-
DatenbankmodellisSystem sowie néhere Informationen.
rung (A), Lesenswert ist auch die dort verlin
erlautern die ~,Dokumentation der Fallstudie” mit
Eigenschaften didaktischem Material, welches
normalisierter alternativ bzw. ergénzend zu der im
DatenbankscheméFolgenden beschriebenen

(A), Durchfiihrung verwendet werden
bestimmen Primarkann.

und

SekundarschlisseBeispie: Schulbuchausleihe

(M),

ermitteln far Unter
anwendungsbezogeww.brd.nrw.de/lerntreffs/informatik
ne /structure/material/sek2/datenbanken.
Problemstellungerphp (abgerufen: 30. 03. 2014) wird

Entitaten, eine Datenbank zur Verfiigung
zugehorige gestellt, die Daten einer Schulbuch-
Attribute, Ausleihe enthalt (Uber 1000

Relationen und  Entleiher, 200 Blicher mit mehreren
Kardinalitaten (M),tausend Exemplaren und viele
modifizieren eine Ausleihvorgénge). Die Datenbank
Datenbankmodellikann in OpenOffice eingebunden
rung (M), werden.

modellieren zu

einem Entity-

Relationship-

Diagramm ein

relationales

Datenbankschemel

(M),

bestimmen Primar-

und

Sekundarschlissel

(M),

Uberfihren

Datenbankscheme

in vorgegebene

Normalformen (M),

verwenden die

Syntax und

Semantik einer

Datenbankabfrages

prache, um

Informationen aus

einen



2. Modellierung von
relationalen
Datenbanken

(a) Entity-Relationship-
Diagramm

Ermittlung von
Entitaten,
zugehorigen
Attributen,
Relationen und
Kardinalitaten in
Anwendungssituali
onen und
Modellierung eines
Datenbankentwurt
in Form eines
Entity-
Relationship-
Diagramms
Erlauterung und
Modifizierung eine
Datenbankmodellie
rung

(b) Entwicklung einer
Datenbank aus einem
Datenbankentwurf

Modellierung eines
relationalen
Datenbankschemaita
S zu einem Entity-
Relationship-
Diagramm

inklusive der
Bestimmung von
Primar- und
Sekundarschlisseln

(c) Redundanz, Konsisteinz
und Normalformen

Untersuchung eine
Datenbank
hinsichtlich
Konsistenz und
Redundanz in einer
Anwendungssituali
on

Datenbanksystem Beispiel:Fahrradverleih

zu extrahieren (1),

ermitteln Der FahrradverleiBTR
Ergebnisse von  (BikesToRentyerleiht
Datenbankabfragennterschiedliche Typen von

Uber mehrere Fahrradern diverser Firmen an seine
verknupfte TabelleKunden. Die Kunden sind bBITR
(D), registriert (Name, Adresse, Telefon).

stellen Entitaten mBTF kennt von den Fahrradfirmen
ihren Attributen  den Namen und die Telefonnummer.
und die Kunden vorBTRkénnen CityBikes,
Beziehungen Treckingrader und Mountainbikes
zwischen Entitateriausleihen.

in einem Entity-

Relationship- Beispie: Reederei

Diagramm grafisch

dar (D), Die Datenverwaltung einer Reedelei
Uberpriufen soll in einem Datenbanksystem

Datenbankschemeumgesetzt werden. Ausgehend von

auf vorgegebene der Modellierung soll mit Hilfe eines

NormalisierungseifER-Modells und eines

enschaften (D). Datenbankschemas dieser erste
Entwurf normalisiert und in einem
Datenbanksystem umgesetzt wercen.
Es schliel3en sich diverse SQL-
Abfragen an, wobei auf die
Relationenalgebra eingegangen wird.

Beispiel:Buchungssystem

In dem OnlineBuchungssystem ein
Schule kénnen die Lehrer
Medienraume, Beamer, Laptops,
Kameras, usw. fur einen bestimmtzn
Zeitpunkt buchen, der durch Daturn
und die Schulstunde festgelegt ist.

Dazu ist die Datenbank zu
modellieren, ggf. zu normalisieren
und im Datenbanksystem
umzusetzen. Weiter sollen sinnvole
Abfragen entwickelt werden.

Unterhttp://mrbs.sourceforge.net
(abgerufen: 30.03. 2014) findet man
ein freies Online-Buchungssystem
inklusive Demo, an Hand derer man
erlautern kann, worum es in dem
Projekt geht.




Uberprifung von
Datenbankschems
hinsichtlich der 1.
bis 3. Normalform
und Normaligerung
(um Redundanzer
Zu vermeiden und
Konsistenz zu
gewahrleisten)

Beispiel: Schulverwaltur

In einer Software werden die
Schulhalbjahre, Jahrgangsstufen,
Kurse, Klassen, Schiler, Lehrer und
Noten einer Schule verwaltet. M
kann dann ablesen, dass z.B. Schliler
X von Lehrer Y im 2. Halbjahr des
Schuljahrs 2011/2012 in der
Jahrgangsstufe 9 im
Differenzierungsbereich im Fach
Informatik die Note ,sehr gut*
erhalten hat. Dazu ist die Datenbank
zu modellieren, ggf. zu normalisier
und im Datenbanksystem
umzusetzen. Weiter sollen sinnvole
Abfragen entwickelt werden und das
Thema Datenschutz besprochen
werden.



Sicherheit und Datenschutz in Netzstrukturen
(Unterrichtsvorhaben Q1-V)

Leitfragen: Wie werden Daten in Netzwerken Ubermittelt? Wésesoan in Bezug auf die

Sicherheit beachten?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Anschlie3end an das vorhergehende Unterrichtsvernabm Thema Datenbanken werden
der Datenbankzugriff aus dem Netz, Topologien vetziWerken, eine Client-Server-
Struktur, das TCP/IP-Schichtenmodell sowie Sichéshspekte beim Zugriff auf
Datenbanken und verschiedene symmetrische und astyische kryptografische Verfahren
analysiert und erlautert. Fallbeispiele zur Datenszproblematik und zum Urheberrecht
runden das Unterrichtsvorhaben ab.

Zeitbedarf: 10 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen

1. Daten in Netzwerken
und Sicherheitsaspekte in
Netzen sowie beim Zugriff
auf Datenbanken

(a) Beschreibung eines
Datenbankzugriffs im Netz
anhand eines
Anwendungskontextes una
einer Client-Server-Struktur
zur Klarung der
Funktionsweise eines
Datenbankzugriffs

(b) Netztopologien als
Grundlage von Client-
Server-Strukturen und
TCP/IPSchichtenmodell a
Beispiel fur eine
Pakettibermittlung in einern
Netz

(c) Vertraulichkeit,
Integritat, Authentizitat in
Netzwerken sowi
symmetrische und
asymmetrische
kryptografische Verfahren
(Casar-, Vigenére-, RSA-

Beispiele, Medien,
Materialien

Die Schulerinnen und Schiiler Materialien:

beschreiben und erlauterargdnzungsmaterialien zum
Topologien, die Client- Lehrplannavigator
Server-Struktur und Unterrichtsvorhaben,
Protokolle sowie ein Verschlisselung Q1.5 -
Schichtenmodell in Zugriff auf Daten in
Netzwerken (A), Netzwerkel
analysieren und erlautern

Eigenschaften und

Einsatzbereiche

symmetrischer und

asymmetrischer

Verschlisselungsverfaht

(A),

untersuchen und bewerten

anhand von Fallbeispielen

die Auswirkungen des

Einsatzes von

Informatiksystemen, die

Sicherheit von Informatik-

systemen sowie die

Einhaltung der

Datenschutzbestimmunc

und des Urheberrechts

(A),

untersuchen und bewerten

Problemlagen, die sich a

dem Einsatz von



Verfahren) als Methoden
Daten im Netz verschlusselt
zu Ubertragen

2. Fallbeispiele zur
Datenschutzproblematik
und zum Urheberrecht

Informatiksystemen

ergeben, hinsichtlich

rechtlicher Vorgaben,

ethischer Aspekte und |Materialien:
gesellschaftlicher Werte

unter Berlicksichtigung Erganzungsmaterialien zu
unterschiedlicher Lehrplannavigatol
Interessenlagen (A),  Unterrichtsvorhaben Q1 5
nutzen bereitgestellte  Datenschutz beim
Informatiksysteme und dvideocenter, Materialblatt-
Internet reflektiert zum  Datenschutzgesetz
Erschliel3en, zur

Aufbereitung und

Prasentation fachlicher

Inhalte (D).



