Informatik am GymPW in der Einfilhrungsphase

Einfilhrung in die Nutzung von Informatiksystemen und in
grundlegende Begrifflichkeiten

Womit beschdiftigt sich die Wissenschaft der Informatik? Wie kann die in der Schule vorhandene
technische Ausstattung genutzt werden?

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einfiihrung in das Fach Informatik dar. Dabei
ist zu berticksichtigen, dass fiir manche Schiiler in der Einfiihrungsphase der erste Kontakt mit dem
Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu Beginn Grundlagen des Fachs behandelt werden
miissen.

Nach den Einfiihrungsbeispielen aus dem Lehrwerk Informatik 1 (Schoningh, 2. Auflage, 2014)
werden die Teilgebiete des Faches Informatik anhand ausgewéhlter Beispiele vorgestellt. Die
Schiiler bekommen einen Einblick in typische Aufgabenkontexte aus der praktischen, theoretischen,
technischen Informatik (TT) und dem Bereich Informatik, Mensch und Gesellschaft (ImuG).

Grundlagen der objektorientierten Analyse und Modellierung

Wie lassen sich Gegenstandsbereiche informatisch abstrahieren und in Form von Klassen und
Objekten modellieren?

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfiihrungsphase ist die Objektorientierte
Modellierung. Dieses Unterrichtsvorhaben fiihrt in die Grundlagen der Analyse und Modellierung
in diesem Kontext ein.

Dazu werden zundchst konkrete Gegenstandsbereiche analysiert und im Sinne des objekt-
orientierten Paradigmas strukturiert. Es werden grundlegende Begriffe der Objektorientierung und
Modellierungswerkzeuge wie Objektkarten und Klassenkarten, sowie Vererbungsbeziehungen und
ihre Darstellung im Diagramm eingefiihrt.

Im Anschluss erfolgt eine Einfiihrung in die Arbeit mit der Programmierumgebung Greenfoot. Der
grundlegende Aufbau einer Java-Klasse wird thematisiert und vorhandene Klassen werden von
Schiilern analysiert und entsprechende Objekte anhand einfacher Problemstellungen erzeugt und er-
kundet. Die Schiiler inspizieren Objekte, unterscheiden Objekte anhand ihres Zustands und
unterscheiden Auftrage und Anfragen bei Methodenaufrufen, die eventuell Parameterwerte zur
Durchfiihrung benétigen. Die Schiiler lernen mit der vorhandenen Klassendokumentation zu
arbeiten.

Grundlagen der objektorientierten Programmierung und
algorithmischer Grundstrukturen in Java

Wie lassen sich Klassen mit ihren Eigenschaften und Fdhigkeiten implementieren? Wie Idisst sich
das Verhalten von Objekten mithilfe der grundlegenden Kontrollstrukturen Sequenz,
Fallunterscheidung und Wiederholung implementieren? Wie lassen sich Informationen mit Hilfe
von Variablen speichern und bearbeiten?

Die Schiiler modellieren das Verhalten der Objekte in einem Spiel oder spieldhnlichen Szenario
(Crab, Marsrover, Schatzsuche, Kamelrennen, etc...). Fiir die Implementation erarbeiten sich die
Schiiler die Prinzipien von Sequenzen, Fallunterscheidungen und gezihlten wie bedingten Schleifen
und deren Umsetzung in der Programmiersprache Java. Sie lernen, Algorithmen durch Diagramme
(Nassi-Shneiderman, Programm-Ablauf-Plan) zu visualisieren.



Modellierung und Implementierung von Klassen- und
Objektbeziehungen anhand von grafischen Spielen und Simulationen
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Modellierung und Implementation eines Spiels

Such- und Sortieralgorithmen anhand kontextbezogener
Beispiele
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Des Weiteren soll das Prinzip der bindren Suche behandelt und nach Effizienzgesichtspunkten
untersucht werden.

Gesellschaftliche Bedeutung der Informatik in der Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft

Historische Rechenmaschine

Welche Entwicklung durchlief die Datenverarbeitung und welche Auswirkungen ergeben sich
insbesondere hinsichtlich neuer Anforderungen an den Datenschutz daraus?

Schiiler informieren sich iiber die Entwicklung der Informatik und stellen diese in Lernplakaten,
Zeitleisten und / oder Prédsentationen dar. Sie konnen bedeutende Erfindungen verschiedener
Bereiche der Informatik benennen und zeitlich der gesellschaftlichen Entwicklung zuordnen.

Als ein wesentlicher historischer Aspekt wird der Aufbau eines Rechnersystems im Sinne der Von-
Neumann-Architektur thematisiert und mit dem grundlegenden Prinzip der Datenverarbeitung
(Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe) in Beziehung gesetzt.

Anschliefend wird auf den Aspekt des Datenschutzes eingegangen. Dazu wird das
Bundesdatenschutzgesetz in Ausziigen behandelt und auf schiilernahe Beispielsituationen
angewandt.
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