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1 Rahmenbedingungen der fachlichen Arbeit

Das Fach Informatik wird an der Realschule Am Stadtpark als Schwerpunktfach von drei Fachlehrerin-
nen unterrichtet. Das Fach Informatik wird als Schwerpunktfach im naturwissenschaftlich-technischen
Bereich im Rahmen des Wabhlpflichtunterrichts angeboten. Das Fach wird hier ab der Jahrgangsstufe
7/ zweistlindig unterrichtet. (60 Minuten-Rhythmus)

In der Jahrgangsstufe 7 bis Mitte Jahrgangsstufe 9 liegt der Schwerpunkt der Arbeit auf Anwendungs-
systemen, insbesondere auf den im auf3erschulischen Bereich meist genutzten Microsoft-Produkten
Word Textverarbeitung), PowerPoint (Prasentationsprogramm), Excel (Tabellenkalkulation) und dem
Firefox sowie Google als Suchmaschine.

Ab Mitte der Jahrgangsstufe 9 bis Ende Jahrgangsstufe 10 liegt der Schwerpunkt der Arbeit auf der
Erstellung und Gestaltung von Internetseiten, Modellbildung und Simulation, kinstliche Intelligenz, Al-
gorithmik und Programmierung, Datenbanken und CAD/CAS.

Die Gesamtstundenzahlen in den Jahrgéngen 9 und 10 verringert sich durch das dreiwdchige Betriebs-
praktikum im Jahrgang 9 und die zentralen Abschlusspriifungen im Jahrgang 10. Dies wurde bei der
Planung der Unterrichtsvorhaben beriicksichtigt.

Der Unterricht des Wahlschwerpunktes Informatik wird auf Grundlage des giltigen Kernlehrplans erteilt.
Schwerpunkte sind u.a. der sachgerechte Umgang mit Office-Programmen, Grundlagen der Algorithmik
mithilfe von didaktischen Lernumgebungen und Robotermodellen.

Die Unterrichtsinhalte werden vor allem im Hinblick auf die Erziehungs- und Bildungsgrundséatze der
Schule ausgewahlt, die im Schulprogramm festgeschrieben sind. Hierzu gehéren neben der Beherr-
schung fachlicher Standardqualifikationen vor allem auch grundlegende Kompetenzen und Schlissel-
gualifikationen fur das Berufsleben. Zu nennen sind hier Kommunikationsfahigkeit, Teamfahigkeit,
selbststéndiges Lernen und Lern- und Leistungsbereitschaft. Grundlagen hierzu werden im Ergéan-
zungsunterricht der ,Klassenleitungsstunde® gelegt und im Wabhlpflichtfach Informatik aufgegriffen und
vertieft.

Die inhaltliche Gestaltung der Unterrichtsvorhaben erfolgt zeitweilig in Form von Projekten. Projektar-
beiten kdnnen Klassenarbeiten ersetzen.

Hinsichtlich eines facherverbindenden Lernens stellt das Fach Informatik insbesondere zu den Fach-
konferenzen Mathematik und Deutsch einen engen Bezug her. In den Unterrichtsvorhaben zum The-
menbereich Tabellenkalkulation werden mathematische Inhalte aus den Bereichen Prozent- und Zins-
rechnung, Statistik und Diagramminterpretation aufgegriffen und vertieft. Die in der Jahrgangsstufe 9 im
Fach Deutsch erarbeiteten Bewerbungen und Lebenslaufe werden durch die Unterrichtvorhaben , Text-
verarbeitung“ ebenso unterstitzt wie die Verschriftlichung von Referaten. Die Vermittlung des sinnvollen
Umgangs mit Recherchetools im Internet unterstiitzt die Erarbeitung von Referaten in anderen Fachern
genauso wie das Erlernen eines sicheren Umgangs mit einer Prasentationssoftware.

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

Um allen Lernenden optimale Fortschritte zu ermdglichen, werden die Heterogenitat der Lerngruppe
und der unterschiedliche Kenntnisstand der Schulerinnen und Schiler berticksichtigt. Zur individuellen
Foérderung im Rahmen von ,Innerer Differenzierung‘ und ,Individualisierung‘ wurden Materialien erarbei-
tet, um im Unterricht leistungsstéarkere Schilerinnen und Schuler gezielt zu fordern. Unter anderem
wurden hierzu zusatzliche Aufgaben auf einem héheren Niveau konzipiert. Darliber hinaus unterstitzen
sich die Schuilerinnen und Schiler insbesondere bei der Arbeit am Computer gegenseitig. Vor den je-
weiligen Klassenarbeiten erhalten die Schiilerinnen und Schiiler eine Ubersicht zu den Kompetenzen
und Kenntnissen, die sie fur ein erfolgreiches Bestehen der Klassenarbeit benétigen. Sie kdnnen damit
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ihre Starken und Schwachen einschatzen und erhalten dazu ggf. spezielle Ubungsphasen bzw. Ubungs-
material.

Ausstattung

Unsere Schule besitzt zwei Informatikrdume, die mit jeweils tUber 20 zeitgeméaflRen Windows-Computer
fir die Schilerinnen und jeweils einem Rechner fur die Lehrkraft ausgestattet sind. Dariiber hinaus
verflgt die RAS lber mehrere Ipad Koffer mit einer Gesamtanzahl von ca. 360 Ipads. Alle Rechner sind
Uber das von AixConcept administrierte Schulnetz verbunden, zum Teil Giber Kabel, zum Teil Gber W-
LAN. In jedem Informatikraum sind ein Drucker zur Ausgabe von Schulerarbeiten sowie ein fest instal-
lierter Beamer vorhanden. Die Schule verfiigt in alles Klassenraumen Uber Smart-Boards oder Bea-
mern, die in allen Klassenrdumen montiert sind.

Lernplattformen Logineo/Teams

Logineo und Teams sind eine Software fur Online-Lernplattformen. Sie stellt Lerninhalte, Kommunikati-
ons-, Kooperations- und Prifungswerkzeuge zur Verfigung. Dadurch entstehen fir unsere Sus virtuelle
Lernrdaume, die kooperative Fahigkeiten férdern. Auch wird das Arbeiten in Gruppen unterstitzt. Alle
Schulerinnen und Schiler sowie alle Kolleg(inn)en haben einen Account, der das Arbeiten in einem
geschiitzten Bereich ermoglicht. Uber Logineo/Teams kénnen Daten und Informationen abgerufen wer-
den sowie Unterrichtsmaterialien untereinander ausgetauscht werden.



2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch, séamtliche im
Kernlehrplan angefiihrten Kompetenzen abzudecken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder Lehrkraft,
alle Kompetenzerwartungen des Kernlehrplans bei den Lernenden auszubilden und zu entwickeln.

Die entsprechende Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Ubersichts- und der Konkretisierungs-
ebene.

Im ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.1) wird die fir alle Lehrerinnen und Lehrer ge-
malR Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das Uber-
sichtsraster dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Uberblick iiber die Zuordnung
der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie den im Kernlehrplan genannten Kom-
petenzen, Inhaltsfeldern und inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Um Klarheit fir die Lehrkrafte
herzustellen und die Ubersichtlichkeit zu gewahrleisten, werden in der Kategorie ,Kompetenzen® an
dieser Stelle nur die Ubergeordneten Kompetenzerwartungen ausgewiesen, wahrend die konkretisierten
Kompetenzerwartungen erst auf der Ebene konkretisierter Unterrichtsvorhaben Beriicksichtigung fin-
den. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe Orientierungsgrof3e, die nach Bedarf tber-
oder unterschritten werden kann. Um Spielraum fur Vertiefungen, besondere Schilerinteressen, aktu-
elle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer Ereignisse (z.B. Praktika, Klassenfahrten 0.a.)
zu erhalten, wurden im Rahmen dieses schulinternen Lehrplans nur ca. 75 Prozent der Bruttounter-
richtszeit verplant.

Wahrend der Fachkonferenzbeschluss zum ,Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben® zur Gewahrleistung
vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppenibertritten und Lehrkraftwechseln fur
alle Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, besitzen die didaktischen Hinweise der
exemplarischen Ausweisung ,konkretisierter Unterrichtsvorhaben® (Kapitel 2.1.2) bloR empfehlen-
denCharakter. Abweichungen von den vorgeschlagenen Vorgehensweisen beziglich der konkretisier-
ten Unterrichtsvorhaben sind im Rahmen der padagogischen Freiheit der Lehrkréafte jederzeit moglich.
Sicherzustellen bleibt allerdings auch hier, dass im Rahmen der Umsetzung der Unterrichtsvorhaben
insgesamt alle fachlichen und prozessbhezogenen Kompetenzen des Kernlehrplans Berlcksichtigung
finden.



2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Rechenmaschinen
Netzwerke und
Netzwerkkommunikation

informatischen Sachverhalte (DI),

erlautern mithilfe ausgewabhlter
Anschauungsmodelle elementare
Beziehungen der gewahlten Modellstruktur
(D,

stellen einfache informatische Sachverhalte
unter Verwendung von Fachbegriffen dar
(KK).

Klasse 7
Thema Inhaltliche Schwerpunkte Methoden/Medien Kompetenzen | Inhaltsfelder
Informatiksysteme e Informatik Uberall / EVA CC Buchner Verlag e strukturieren informatische Sachverhalte | Informatiksysteme
und Hardwaresysteme Informatik 7/8 (A),
e Dateiverwaltung und App_camps e beschreiben anhand vorgegebener
kollaboratives Arbeiten Fobizz einfacher  textueller — und  visueller
e Entwicklung von Darstellungen die abgebildeten

Daten und Codie-
rung

Daten / Codierung /
Decodierung
Binarsystem
Speichergrofien
Codierungsmaglichkeiten
Codieren von Pixelgrafiken
(RGB-System)
Vektorgrafiken
(Schwerpunkt
Objektorientierung)
Attribute und Datentypen

CC Buchner Verlag
Informatik 7/8

strukturieren informatische Sachverhalte,
indem sie einzelne Bestandteile
identifizieren und Beziehungen und
Wirkungen zwischen ihnen beschreiben
(M),

identifizieren Objekte in
Informatiksystemen und erkennen Attribute
und deren Werte (Ml),

entwickeln informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten (Ml),

wenden ein informatisches Verfahren zur
Losung eines Problems an (M),

beschreiben anhand vorgegebener
einfacher  textueller und visueller
Darstellungen die abgebildeten

informatischen Sachverhalte (DI),

Information und Daten




erlautern mithilfe ausgewabhlter
Anschauungsmodelle elementare
Beziehungen der gewéhlten Modellstruktur
(DI).

Daten und
Verschliisselung

Monoalphabetische
Substitution
Polyalphabetische
Substitution

Die Enigma — Maschine
Sicherheit und
Verschlisselungen
Verschlisselung heute (SSL-
Protokolle)

Film: The Imitation
Game - Ein streng
geheimes Leben

CC Buchner Verlag
Informatik 7/8

Arbeitsheft
Verschlisselungsart
en

bewerten ein Ergebnis einer informatischen
Modellierung (A), (MKR 6.4)
benennen zu konkreten Fallbeispielen

Aspekte, die bei der Nutzung von
Informatiksystemen zu berlcksichtigen
sind (A),

strukturieren informatische Sachverhalte,
indem sie einzelne Bestandteile

identifizieren und Beziehungen und
Wirkungen zwischen ihnen beschreiben
(M),

wenden ein informatisches Verfahren zur
Ldsung eines Problems an (Ml),
beschreiben anhand vorgegebener
einfacher textueller und visueller
Darstellungen die abgebildeten
informatischen Sachverhalte (DI),
dokumentieren und prasentieren ihren

Information und Daten

Verschlisselungsverfah
ren

Algorithmen
angewendet mit der
Programmierumgeb
ung Scratch

Kriterien fiir Algorithmen
Flussdiagramme erstellen
Struktogramme erstellen
Grundbausteine
(Anweisungen, Schleifen,
Verzweigungen)
Variablenkonzept in Scratch
Projektarbeit

Projektarbeit in Scratch

Beispielvideos in
Youtube

Appcamps

Herdt Verlag:
Programmieren mit
Scratch

(Objekte, Methoden,
Variablen und Kontroll-
strukturen)

Arbeitsprozess und Ergebnisse unter
Verwendung digitaler Werkzeuge (KK).
strukturieren informatische Sachverhalte
(A),

identifizieren informatische Sachverhalte
(DD,

interpretieren Ergebnisse von
Implementierungen (DI),

entwickeln informatische Modelle zu

gegebenen Sachverhalten (M),
kooperieren in verschiedenen Formen der
Zusammenarbeit bei der Bearbeitung
informatischer Probleme (KK). (MKR 3.1)

Algorithmen




http://scratch-
dach.info/wiki/Hauptsei
te

Sendung mit der Maus:
Internetspiele:
http://www.wdrmaus.de
/sachgeschichten/sach
geschichten/internetspi
el.php5

Informatik, Mensch
und Gesellschaft

Personenbezogene Daten /
Digitale Datensammlungen
DSGVO und
Datenmissbrauch
Urheberrechte und Creative
Commons Lizenzen
Personlichkeitsrechte / Recht
am eigenen Bild

wenden ein informatisches Verfahren zur
Ldsung eines Problems an (MI),
identifizieren Objekte in
Informatiksystemen und erkennen Attribute
und deren Werte (M),

entwickeln informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten (M),

bewerten ein Ergebnis einer informatischen
Modellierung (A), (MKR 6.4)

beschreiben anhand vorgegebener
einfacher textueller und visueller
Darstellungen die abgebildeten
informatischen Sachverhalte (DI),

erlautern kriteriengeleitet mdogliche
Auswirkungen des Einsatzes  von
Informatiksystemen (A),

stellen einfache informatische Sachverhalte
unter Verwendung von Fachbegriffen dar
(KK),

dokumentieren und prasentieren ihren
Arbeitsprozess und Ergebnisse unter
Verwendung digitaler Werkzeuge (KK).
(MKR 1.2)

Informatik, Mensch und
Gesellschaft




Textverarbeitung

Textformatierung
Absatzformatierung
Aufzéhlungen
Tabellenerstellung
Tabulatoren
Grafikformatierung

wenden ein informatisches Verfahren zur
Lésung eines Problems an (M),
identifizieren Objekte in
Informatiksystemen und erkennen Attribute
und deren Werte (Ml),

strukturieren informatische Sachverhalte
(A),

identifizieren informatische Sachverhalte
(0,

Argumentieren
Informationen und
Daten




Klasse 8

Thema Inhaltliche Schwerpunkte Methoden/Medien Kompetenzen Inhaltsfelder
Algorithmen I e Textbasierte Programmierung | Programm XLogo e strukturieren informatische Sachverhalte | Algorithmen
e Schleifen (M),
e Komplexe Befehle Arbeitsheft XLogo | e« identifizieren informatische Sachverhalte
e Hauptprogramme und (D),
Unterprogramme e interpretieren Ergebnisse von
e Variablen Implementierungen (DI),
e Verzweigungen e entwickeln informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten (Ml),
e kooperieren in verschiedenen Formen der
Zusammenarbeit bei der Bearbeitung
informatischer Probleme (KK). (MKR 3.1)
Automaten e Eigenschaften von Automaten | Jflap-Programm e wenden ein informatisches Verfahren zur | Automaten
e Zustande und Lésung eines Problems an (Ml),
Zustandsiibergange Arbeitsheft e strukturieren informatische Sachverhalte,
e Diagramme indem  sie einzelne  Bestandteile
e Zustandstabellen identifizieren und Beziehungen und
e Erstellen mit Automaten Wirkungen zwischen ihnen beschreiben

(MI),

entwickeln informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten (Ml),
untersuchen und erlautern
implementierte Systeme (Ml),
beschreiben  anhand  vorgegebener
einfacher  textueller und  visueller
Darstellungen die abgebildeten
informatischen Sachverhalte (DI),
erlautern adressatengerecht einfache
informatische Sachverhalte (KK),

bereits

10




dokumentieren und prasentieren ihren
Arbeitsprozess und Ergebnisse unter
Verwendung digitaler Werkzeuge (KK).
(MKR 1.2)

Tabellenkalkula-
tion |
(MS-Excel)

Handling von MS-Excel 2010:

- Aufbau des Programm-fens-

ters:
Titelleiste, Menduleiste,
Symbolleiste, Lineale,
Dokumentenfenster,
Statusleiste,
pfeile,
Minimier-/Vollbild-/
SchlieBmodus

Bildlaufleiste/-

- Aufbau von Menls und sich

offnenden
Untermenus:
Eingabefelder, Kontrollkast-
chen,

Auswabhllisten, Vorschaufens-
ter,

Schaltflachen

Dokumente neu erstellen,
vorhandene 0offnen, schlie-
Ren, ldschen, benennen, um-
benennen

- Aufbau und Bestandteile einer

Tabellenkalkulation:
Zeile, Spalte, Zelle

KnowWare-Hefte
.Excel 2010 - Bei-
spiele und Ubun-
gen“ am Rechner.
-Cornelsen-Schul-
buch ab Klasse 7,
S.68-75

»Arbeiten mit Tabel-
lenkalkulations-pro-
grammen®

Auswirkungen des
Einsatzes von
Tabellenkalkulatio-
nen:

- Diskussion uber

die Vor- und
Nachteile
einer Ta-
bellenkal-
kulation in
der Ar-
beitswelt,
im offentli-
chen Le-
ben und im
Freizeitbe-
reich

Argumentieren (A)
Modellieren und Implementieren (Ml)

Kommunizieren und Kooperieren (KK)

Information und Daten
Algorithmen
Informationssysteme

Informatik, Mensch und
Gesellschaft
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Bearbeitung und Erstellung
von Tabellen:

Eingabe in Zellen
Zellen formatieren,
len/Spalten
hinzufugen, Léschen von Zel-
len/Zellinhalten/

Zei-

Zeilen/Spalten

Tabellen formatieren, in der
Druckvorschau

betrachten

Automatische Funktionen ein-
fugen und Funktionen selbst
schreiben

Relative und absolute Bezlige
in Funktionen

Erstellung von Diagrammen:
Balken-, Saulen-, Linien- und
Kreisdiagramm

Einbindung von Tabellen und
Diagrammen in Texte

Kiunstliche
genz

Intelli-

Starke Kl / Schwache KiI
Entscheidungsbaume
Entscheidungsbaume
erstellen mit JFLAP
Klassen und Attribute

selbst

Kartenspiel

JFLAP

Erfassen der Wirk-
lichkeit durch die
Darstellung

und die
Veranschaulichung
des Prozessors

entwickeln informatische Sachverhalte
(M),

identifizieren informatische Sachverhalte
(D),

interpretieren Ergebnisse von
Implementierungen (Dl),

stellen einfache informatische

Sachverhalte unter Verwendung von
Fachbegriffen dar (KK),

benennen zu konkreten Fallbeispielen
Aspekte, die bei der Nutzung von

Kunstliche Intelligenz
Maschinelles Lernen
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Die Arbeitsweise ei-
nes PCs verstehen
und

begreifen

* Verfassen und
Entschliisseln von
Binarcodes

Informatiksystemen zu bertcksichtigen
sind (A),

wenden ein informatisches Verfahren zur
Lésung eines Problems an (M),
verwenden bei der Implementierung die
algorithmischen Grundkonzepte (Ml),
beurteilen einfache Modelle und deren
Implementierung hinsichtlich der Eignung
zur Erfassung eines Sachverhaltes (Ml).

Projektarbeit Calli-
lope

Die SuS entwickeln und setzen Pro-
jekte zur Programmierung von Callio-
pes um.

Beispiel: Namensschilder, Kopf oder

Herdt Verlag: Pro-
grammieren mit
Scratch

(Objekte,  Metho-
den, Variablen und
Kontrollstrukturen)

Modellieren und Implementieren (M)

Darstellen und Interpretieren (DI)

Information und Daten
Algorithmen
Informationssysteme

Informatik, Mensch und

Zahl, Larmampel Gesellschaft
http://scratch-
dach.info/wiki/Haup
tseite
Sendung mit der
Maus: Internet-
spiele:
http://www.wdrmau
s.de/sachgeschich-
ten/sachgeschich-
ten/internet-
spiel.php5
Vertiefung SusS erstellen und Uberpriifen Arbeitsskript Filius benennen zu konkreten Fallbeispielen | Informationssysteme
Netzwerkssysteme | Netzwerke mit dem Programm Filius. Erklarvideos Aspekte, die bei der Nutzung von
Filius Informatiksystemen zu bertcksichtigen

sind (A),
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http://scratch-dach.info/wiki/Hauptseite
http://scratch-dach.info/wiki/Hauptseite
http://scratch-dach.info/wiki/Hauptseite
http://www.wdrmaus.de/sachgeschichten/sachgeschichten/internetspiel.php5
http://www.wdrmaus.de/sachgeschichten/sachgeschichten/internetspiel.php5
http://www.wdrmaus.de/sachgeschichten/sachgeschichten/internetspiel.php5
http://www.wdrmaus.de/sachgeschichten/sachgeschichten/internetspiel.php5
http://www.wdrmaus.de/sachgeschichten/sachgeschichten/internetspiel.php5

identifizieren informatische Sachverhalte
(D,

erlautern adressatengerecht einfache
informatische Sachverhalte (KK),

stellen einfache informatische
Sachverhalte unter Verwendung von
Fachbegriffen dar (KK).
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Klasse 9

Thema Inhaltliche Schwerpunkte Methoden/Medien Kompetenzen Inhaltsfelder
- Was ist HTML? e analysieren und beschreiben | Information und Daten
HTML - Aufbau einer Webseite informatische Sachverhalte (A), Automaten und formale

- Erstellen einer Webseite mit

- Texten

- Hyperlinks

- Bildern und Grafiken

- Tabellen, unsichtbare Tabellen ftr
exaktes Layout

- Aufzahlungen

- -gestalteten Hintergriinden

- Meta-Tags

- Handling verschiedener Editoren

- Strukturierung mit Hilfe von Fra-
mes,

- Quelltext, Browservorschau

- Grafikformate furs Web: GIF,
JPEG und PNG

- Dateien, Ordner, Navigationsstruk-
tur

- Counter

Website-Funktionen: Die richtige
Dienstleisterwahl;

Up, up 'n away - Website auf

den Server laden, Hochladen per
FTP; Veroffentlichungsoptionen

optional

- Gestalten mit CSS
- JavaScript (Mouse-Over-
Effekt,
Navigationselemente, ...)

bewerten mdgliche Auswirkungen des
Einsatzes von Informatiksystemen (A),
implementieren Modelle mit geeigneten
Werkzeugen (Ml),

beurteilen Modelle und
Implementierungen  hinsichtlich  der
Losung einer Problemstellung (MI),
erlautern adressatengerecht
informatische Sachverhalte (KK),
stellen informatische Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen dar
(KK),

kooperieren im Rahmen des
projektorientierten  Arbeitens  (KK),
(MKR 3.1)

planen die = Dokumentation und
Prasentation ihrer Vorgehensweise und
Arbeitsergebnisse eigenstandig (KK).

Sprachen
Informatik, Mensch und
Gesellschaft
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Logische Verknupfungen
Wahrheitstabellen
Formeln aufstellen

~,Heimnetzwerk"

bewerten mdgliche Auswirkungen des
Einsatzes von Informatiksystemen (A),
entwickeln informatische Modelle zu
gegebenen Problemstellungen (Ml)
analysieren und bewerten
Informatiksysteme und Anwendungen
unter dem Aspekt der zugrunde
liegenden Modellierung (MI)
beurteilen Modelle
Implementierungen  hinsichtlich
Loésung einer Problemstellung (Ml),
veranschaulichen informatische
Sachverhalte (DI),

stellen informatische Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen dar
(KK).

und
der

CsS e CSS Eigenschaften s.0. Algorithmen
e Verknipfung mit HTML Automaten und formale
. Tab_eIIen }Jnd CSS-KIgssen i?g?&g?&systeme
e Projekt eigene Website
erstellen lassen
Kiinstliche e Uberwachtes Lernen Produktorientiertes Ar- [ ¢  analysieren und beschreiben | Information und Daten
Intelligenz e Uniiberwachtes Lernen beiten informatische Sachverhalte (A), .
e Verstarkendes Lernen e bewerten mogliche Auswirkungen des gfo”ﬂat'ﬁ' f'\t/'e”SCh und
e Expertensysteme Facherubergreifendes Einsatzes von Informatiksystemen (A), eselischa
e Das menschliche Gehirn Lernen e erlautern adressatengerecht
° Neuronale Netzwerke informatische Sachverhalte (KK),
o stellen informatische Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen dar
(KK).
Technische e Logische Aussagen Herstellung einer e analysieren und beschreiben | Information und Daten
Informatik e  Verkniipfung Collage zum Thema informatische Sachverhalte (A),

Informationssysteme

Tabellenkalkula-
tion Il

absoluter und relativer Bezug

Argumentieren (A)

Information und Daten

Algorithmen
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(MS-Excel)

Suchen in Tabellen, SVERWEIS,
WVERWEIS

Fallunterscheidung und Auswahl
(wenn — dann — sonst)

Rechnungen in Excel erstellen

MATHE!
Tabellenkalkulation
(Klasse 7-10)

AOL Verlag

Modellieren und Implementieren (Ml)

Kommunizieren und Kooperieren (KK)

Datensicherheit im
Netz und Kryptolo-

gie

*Monoalphabetische  Substitution
und Haufigkeitsanalyse
*Verbesserte Verfahren, z.B.
Enigma

«Diffie-Hellman-Schlisseltausch

einfache Grundlagen eines Schich-
tenmodells und

Netzwerkprotokolle

+ Sicherheitsprobleme der Daten-
Ubertragung im Internet.
*Bedeutung der Kryptologie in der
Geschichte und heute

seinfache Verschlisselungsverfah-
ren:

Casar, Vigenere, Enigma,

und deren Sicherheitsprobleme
*Umsetzung einfacher Verfahren
mit Hilfe von

Tabellenkalkulation oder Scratch.
*Prinzip asymmetrischer Verschlis-
selungsverfahren

Hinterfragen von techni-
schen Systemen

Experimentelles  Kna-
cken geheimer Codes

Eingangsfilm: Enigma

Gruppenpuzzle zu ver-
schiedenen einfachen
Verschliisselungsver-
fahren

Liegt unter Moodle vor
asymmetrische Ver-
schlisselung:
matheprisma.de

analysieren und beschreiben
informatische Sachverhalte (A),
begriinden Entscheidungen bei der
Nutzung von Informatiksystemen (A),

bewerten informatische Sachverhalte
kriteriengeleitet (A),
interpretieren unterschiedliche
Darstellungen  von  informatischen
Sachverhalten (Dl),
veranschaulichen informatische
Sachverhalte (DlI),
erlautern adressatengerecht

informatische Sachverhalte (KK),
stellen informatische Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen dar
(KK).

Informationen und
Daten
Verschlisselung
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Klasse 10

Thema

Inhaltliche Schwerpunkte

Methoden/Medien

Kompetenzen

Inhaltsfelder

Einfihrung in die
Software Entwick-

SusS arbeiten in Einzel- oder
Partnerarbeit anhand von Logo

entwickeln informatische Modelle zu ge-
gebenen Problemstellungen (Ml),

Algorithmen

Prozessdatenver-
arbeitung (Bau
und Programmie-
rung LegoMind)

Arbeiten mit Lampen,

Motoren, Elektromagne-

ten, Tastern, Lichtschran-

ken und Potentiometern
e Ampel

e Stanzmaschine

Partnerarbeit mit Legomindkés-
ten

Sie bauen und programmieren
verschiedene Modelle.
Software: Legomind

Darstellen und Interpretieren (DI)

lung * Logo bzw. dem excelimmanenten * implementieren Modelle mit geeigneten | , .~
(Teil IV) o Benutzung der VBA ([Alt] + [F11]) am Werkz.eugen (M), ' S;rgchaeﬁ undtormale
Igelgrafik Rechner. e beurteilen Modelle und Implementierun-
gen hinsichtlich der Lésung einer Prob-
o Rekursionen Logo lemstellung (M),
Wiederholungen e interpretieren unterschiedliche Darstellun-
o Python Wenn ... Dann ... gen von informatischen Sachverhalten
Variable (D,
Zufallszahlen e veranschaulichen informatische Sachver-
Setze-Befehl halte (DI),
Farben e stellen informatische Sachverhalte unter
Binarbaume Verwendung von Fachbegriffen dar (KK),
Tabellenkalkulation in der Pra-
xis:
Eingabemdglichkeiten
Programmsteuerung
Variable
Zufallszahlen
Zufallsexperimente
Gllcksspiele
Digitaler Videoschnittprogramme Arbeiten mit Ipads e Darstellen und Interpretieren (DI) Informatik, Mensch und
Videoschnitt am Ipad erkunden Gesellschaft
e Kommunizieren und Kooperieren (KK)
SuS arbeiten in Gruppen- oder e Modellieren und Implementieren (M) Algorithmen

Sprache und
Automaten
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e Roboterarm
e Schiebetlr

e Parkhausschrank

Roboterprogrammierung

e
Antennenrotor
'rl"al:)ltallenkalkulatlo Ansparplan Zins und Zinseszinsberechnun- Argumentieren (A) Information und Daten
Komplexe Tilgungsplan gen Darstellen und Interpretieren (DI) Algorithmen

Anwendungen von
Tabellenkalkulatio
nen

Umrechnungstabellen
Vertiefende Anwendung
von Formeln, Makros,
VBA-Modulen,
Steuerelemente z.B.
Listenfeld,
Kontrollkastchen

Exponentialgleichungen

Anwendung von vielen Themen
aus der Mathematik

Arbeiten mit Da-
tenbanksystemen |

Eingabe von Daten
Filtern
Formulare

e CD-Sammlung

e Adress-Daten-
bank

e Bicher-Katalog

e Kundendaten-
bank

e Web-Datenbank
(Suchmaschinen,

e E-Commerce)

e Vor- und Nach-
teile eines Daten-
bankprogramms

e inder Arbeitswelt,
im

e Offentlichen Le-
ben und im

e Freizeitbereich

SuS arbeiten in Gruppen- oder
Partnerarbeit

analysieren und beschreiben
informatische Sachverhalte (A),
entwickeln informatische Modelle zu
gegebenen Problemstellungen (Ml),
beurteilen Modelle und
Implementierungen hinsichtlich der
Ldsung einer Problemstellung (Ml),
interpretieren unterschiedliche
Darstellungen von informatischen
Sachverhalten (DI),

wahlen geeignete Darstellungsformen
aus (DI),
veranschaulichen
Sachverhalte (DI),
stellen informatische Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen dar (KK).

informatische

Information und Daten
Algorithmen

Informationssysteme
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e SQL-Abfragen

Erstellen von APPs
fur Android-Han-
dys mit Hilfe des
Applnventors des
MIT.

Objektorientierung bei der
Gestaltung von App-

Oberflachen
*Ereignissteuerung
*spezielle APP-Ereig-
nisse

*Kontrollstrukturen
*Variablenkonzept
*Eigene Module (Proze-
duren) ohne und mit Para-
metern,

ohne und mit Ruckgabe
sListenstrukturen

*WLAN und Bluetooth
Kommunikation

*Planung und Durchfiih-
rung von Projektarbeit

Die Programmierung erfolgt
symbolisch sehr &hnlich zu
Scratch.

Software: APP Inventor MIT
http://www.chip.de/down-
loads/Google-App-Inven-
tor 46260436.html

Es gibt im Netz Tutorien zu fast
allen Themenbereichen.

http://appinventor.mit.edu/ex-
plore/

Modellieren und Implementieren (Ml)

Kommunizieren und Kooperieren (KK)

Algorithmen

Informationssysteme
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2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

UV Klasse 7: Vom Programmbaustein zum Computerspiel —wie programmiert man einfache Animationen und Spiele?

Leitfragen:

Wie kénnen Animationen und Spiele entwickelt werden?

Aus welchen Bausteinen ist eine Programmiersprache auf-
gebaut und wie kbnnen mit diesen Bausteinen Ablaufe mo-
delliert und das Verhalten von Objekten gesteuert werden?

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

Beispiele visueller Programmierung mit der
Programmierumgebung Scratch

Einfuhrung in die Oberflache und deren Bereiche, in
grundlegende Funktionen und Hilfefunktionen
Beispielaufgaben zur Manipulation und Interaktion von
Objekten auf der Scratch-Oberflache durch Skripte

Syntax und Semantik von einfachen Scratch-Blocken
Erstellen von Animationen/-Filmen durch Nutzung von
Wiederholungsbldcken (Schleifen),

Zustandsanderungen von Objekten durch Interaktion, durch
Reagieren auf Ereignisse und auf Benutzereingaben
Scratch-Blécke zur Abfrage und zur Verzweigung bei
Entscheidungen

Methoden und Botschaften zur Interaktion mit anderen
Objekten

Variablen als Platzhalter von Informationen
Abschlussprojekt (Beispiel: Programmierung eines Aktions-
Spieles in Gruppen)
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Vorhabenbezogene Konkretisierungen:

Nach Beschluss der Fachkonferenz sammeln die Schilerinnen und Schuler erste Erfahrungen mit einer Programmiersprache, der ob-
jektorientierten Denkweise und dem Entwurf algorithmischer Ablaufe tGber die Arbeit mit der visuellen Entwicklungsumgebung Scratch.
Ausgehend von der Demonstration fertiger und das individuelle Erproben weiterer Beispiele, werden gemeinsam typische Details der
Lernumgebung herausgehoben (Bihne, Blockpalette, Figurenliste, Programmierbereich). Die ersten Beobachtungen der Beispiele ge-
hen dabei aus von einfachen verbalen Erklarungen der Animationen und der beteiligten Objekte und minden in ersten Analysen des
Verhaltens von Objekten und der Beschreibung einzelner Aktivitaten in Form von Algorithmen.

Mit den Schulerinnen und Schulern wird schrittweise herausgearbeitet, dass die Scratch-Welt aus einer Buhne besteht, auf der einzelne
oder mehrere Figuren als Objekte alleine oder miteinander agieren kénnen. Jedes Objekt hat einen Namen und der Zustand eines Ob-
jektes wird durch seine Eigenschaften bestimmt, die im Objektfenster angezeigt werden. Die Steuerung von Scratch-Objekten erfolgt
mit Hilfe von Anweisungen, die in Form von graphischen Blocken dargestellt und miteinander kombiniert werden. Programme in Scratch
(Scratch-Skripte) sind immer an Objekte gebunden und werden erst ausgefuhrt, wenn bestimmte Ereignisse eintreten.

Im weiteren Unterrichtsgang wird geklart, dass jedes Objekt nur bestimmte Zustandigkeiten hat und zum Verhalten und zur Struktur des
Gesamtsystems beitragt. Die Objektstrukturen werden zusatzlich durch Objektdiagramme verdeutlicht, in denen die Eigenschaften, die
aktuellen Eigenschaftswerte und die Zustandigkeiten eingetragen werden.

Mit komplexer werdenden Problemen werden Kontrollstrukturen eingefthrt, die innerhalb der Zustandigkeiten bei Ablaufen die Ausfih-
rungsschritte festlegen. Als wesentliche Kontrollstrukturen werden die Fallunterscheidung, die Wiederholung sowie die Sequenzbildung
herausgestellt. Interessierte Schilerinnen und Schiler erhalten dabei die Méglichkeit, unterschiedliche Varianten der Kontrollstrukturen
zu erproben. Eingegangen wird in passenden Zusammenhéngen auf die Formulierung und Bedeutung von Bedingungen und auf Attri-
bute als zu einem Objekt gehdrende Variable. Auch hier bieten sich fur Schilerinnen und Schiiler viele Differenzierungs- und Vertie-
fungsmadglichkeiten.

Bei umfangreicheren Modellierungsaufgaben benutzen die Schilerinnen und Schuler in den Entwurfs- und Dokumentationsphasen
Objektdiagramme, um in einem zu entwickelnden Gesamtsystem die Zustandigkeit beteiligter Objekte flr bestimmte Verhaltensmuster
fest zu legen. Die Modellierung der Ablaufe unterstitzen umgangssprachliche Formulierungen mit Pseudoprogrammieranweisungen
und graphische Darstellungen durch Flussdiagramme.
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Den Abschluss bildet eine Projektarbeit, deren Thematik, Umfang und Dokumentation mit der Lerngruppe abgestimmt wird.

Zeitbedarf: 15 Std
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

- Beispiele visueller Programmierung mit
der Programmierumgebung Scratch

- Einfahrung in die Oberflache,
grundlegende Funktionen und
Hilfefunktion

- Objekte, deren Manipulation und
Interaktion im Rahmen von
Beispielaufgaben

- Wiederholungen (Schleifen), Erstellen
von Animationen/ Filmen

- Algorithmen und das Reagieren auf
Ereignisse: Entscheidungen

- Interaktivitat: Reagieren auf
Benutzereingaben

- Methoden und Botschaften

- Variablen: Platzhalter fur Werte

- Abschlussprojekt

Die Schulerinnen und Schiiler

- identifizieren und benennen
Grundkomponenten von
Informatiksystemen und beschreiben
ihre Funktionen (IF4, DI),

- identifizieren und erlautern in
ausgewahlten Anwendungen
Datentypen, Attribute und Attributwerte
von Objekten und dokumentieren sie
unter Verwendung geeigneter
Darstellungsformen (IF1, DI),

- fuhren Operationen auf Daten
sachgerecht aus (IF1, A),

- erfassen, strukturieren und verarbeiten
gleichartige Daten in altersgerechter
Komplexitat mit Hilfe geeigneter
Werkzeuge (IF1, DI)

- benennen und formulieren
Handlungsvorschriften aus dem Alltag
(IF2, A),

- analysieren Handlungsvorschriften und
Uberfuhren diese schrittweise in
konkrete Handlungen (IF2, MI)

Die Entwicklungsumgebung Scratch 1.4 ist
bereits auf allen Schulrechnern installiert.
Sie kann unter

https://scratch.mit.edu/scratch 1.4/
heruntergeladen werden, um von den
Schilerinnen und Schiilern auf den eige-
nen Rechnern installiert zu werden.
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- Uberfihren umgangssprachlich
gegebene Handlungsvorschriften in
eine formale Darstellung (IF2, Ml),

- stellen Handlungsvorschriften unter
Nutzung algorithmischer
Grundbausteine dar (IF2, MI),

- entwerfen, implementieren und testen
einfache Algorithmen mit Hilfe einer
graphischen oder textorientierten
Programmierumgebung (IF2, MI),

Entwicklung eines Aktions-Spieles oder ei-
ner Animation in Gruppen (Beispiele:
Ampelsteuerung, Labyrinth, Breakout-
Spiel)

Unter http://www.funlearning.de/ ist ein
Unterrichtsgang mit Scratch beschrieben.

Unter den Stichworten ,Modellierung von
Informatiksystemen*® und ,Einstiege in die
Programmierung“ findet man unter
http://inf-schule.de/ weitere detaillierte Un-
terrichtseinheiten.

Lernzielkontrolle: Dokumentation und Vorstellung der Projektarbeit
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UV Klasse 8: Ab in die Zelle — Berechnungen und Darstellung von Daten mit der Tabellenkalkulation

Leitfragen: Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

e Wozu werden Tabellenkalkulationen in der Arbeitswelt ge-
nutzt?

e Welche Art von Daten lassen sich mit einer Tabellenkalku-
lation erfassen und bearbeiten?

Rechenblatt, Zeile, Spalte, Zelle als Objekte

Attribute und Attributwerte (Zahl, Text, Datum)

Daten und ihre Codierung

Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten
Relative und absolute Adressierung

Funktionen, Formeln

(Bedingte) Formatierung

Visualisierung mit Diagrammen

Kleinprojekt, Reflexion

Anwendung von Tabellenkalkulationen in der Arbeitswelt

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Tabellenkalkulationen bilden die Ubertragung der urspriinglichen Rechenblatter aus der Biiro-Buchhaltung auf den Computer. Der Vorteil
der Tabellenkalkulation besteht in der dynamischen Anpassung des gesamten Rechenblattes schon bei der Veranderung eines einzigen
Zellinhaltes. In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schilerinnen und Schiler derartige Rechenblatter zu erstellen. Der Schwerpunkt
des Vorhabens liegt dabei auf der Anwendung von Tabellenkalkulationen als geeignetem Werkzeug zur Verwaltung gleichartiger Daten
mit denen Berechnungen durchgefihrt werden sollen.

Zunachst erarbeiten die Schulerinnen und Schiler mégliche Einsatzszenarien fur Tabellenkalkulationen, um sich tber die Einsatzmdg-

lichkeiten fur Tabellenkalkulationen bewusst zu werden. Dabei ist es durchaus sinnvoll, auch Beispiele zu untersuchen, die mit einer TK
nicht sinnvoll bearbeitet werden kdénnen.
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Im Verlauf des Unterrichts nutzen die Schilerinnen und Schiler Rechenblatter und untersuchen den Objektcharakter von Rechenblatt,
Zeile, Spalte und Zelle. Schwerpunkte liegen auf relativer und absoluter Adressierung von Zellen, der Verwendung von Funktionen und
Formeln und der Visualisierung mit unterschiedlichen Diagrammen.

Den Abschluss des UV sollte ein grof3eres Projekt bilden, in dem die Schilerinnen und Schiiler — je nach Kenntnisstand - z.B. die finan-
zielle Planung eines Klassenfestes, die Abrechnung einer Klassenfahrt, die Ergebnisse einer Wahlumfrage 0.4. mit der TK bearbeiten
und die Ergebnisse vorstellen.

Gemal der Absprachen mit der Fachkonferenz Mathematik erfolgt eine Kooperation (Berechnung von Termen, Darstellung linearer Zu-
sammenhange ...), da im Kernlehrplan Mathematik unter den Kompetenzerwartungen am Ende der Jahrgangsstufe 8 im Bereich ,Werk-
zeuge“ auch explizit die Kompetenzen

e nutzen Tabellenkalkulation und Geometriesoftware zum Erkunden inner- und auf3ermathematischer Zusammenhange

e tragen Daten in elektronischer Form zusammen und stellen sie mit Hilfe einer Tabellenkalkulation dar
gefordert sind. Hier werden Synergieeffekte zwischen beiden Fachern genutzt indem Schulerinnen und Schiler aus dem WP-Fach Infor-
matik ihre Kenntnisse produktiv in den Mathematikunterricht einbringen.

Weitere Zusammenarbeit bietet sich situativ mit dem Fach Gesellschaftslehre (Auswertung von Umfragen, Darstellung statistischer Infor-
mationen aus der Presse ...) an.

Zeitbedarf: 15 Std.
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

Einstieg

- Analyse einer einfachen Tabelle
- Unterscheidung von numerischen und
nicht-numerischen Daten

Erstellung einfacher Rechen-Tabellen

- TKals Werkzeug zum
Zusammenfassen gleichartiger Daten in
Spalten oder Zeilen

- Speichern von Tabellen in Dateien,
Ordnerstruktur

- Rechenblatt, Zeile, Spalte, Zelle als
Objekte einer TK

- Objekt-Attribute: Zelleninhalt
(Text/Zahl/Formel), Zellenformat

- Objekt-Attribute: Tabelle, Zeile, Spalte

- rel./abs. Zellbezlige

- Operationen auf Daten / Rechnen mit
einfachen Formeln / Verwendung des
Gleichheitszeichens als
Zuweisungsoperator

- Erstellung von Diagrammen

- Interpretation der
Berechnungsergebnisse

Die Schulerinnen und Schiiler

- erlautern, wie Daten in geeigneter
Weise codiert werden, um sie mit dem
Computer verarbeiten zu kénnen (IF1,
A),

- identifizieren und erlautern in
ausgewahlten Anwendungen
Datentypen, Attribute und Attributwerte
von Objekten und dokumentieren sie
unter Verwendung geeigneter
Darstellungsformen (IF1, A),

- fuhren Operationen auf Daten
sachgerecht aus (IF1, A),

- erfassen, strukturieren und verarbeiten
gleichartige Daten in altersgerechter
Komplexitat mit Hilfe geeigneter
Werkzeuge (IF1, DI),

- beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (EVA-
Prinzip) als grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung und ordnen ihm
verschiedene Bestandteile eines
Informatiksystems zu (IF4, DI),

TK-Programme:
e MS Excel
e Libre Office Calc

Anwendungsbeispiele:

e Kostentabelle,
Auswertung einer Klassenarbeit,
Handy-Kosten-Vergleich
Chathaufigkeit
Bundesjugendspiele
Cafeterianutzung
Vergleich sportlicher Leistungen
Auswertung von Umfragen

Beispiele fur Materialvorlagen:

Einfuhrung der TK:
http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdaten-
bank/

nutzersicht/materialeintrag.php?matld=2017

StraRenverkehr:
http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdaten-
bank/

nutzersicht/materialeintrag.php?matld=252
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- Anwendung von TK in der Arbeitswelt

benennen verschiedene Arten von
Speichermedien und Speicherorten und
erlautern Unterschiede (IF4, DI),
erlautern Prinzipien der Verwaltung von
Dateien in Verzeichnissen (IF4, A),
bearbeiten Dokumente mit sinnvoll
ausgewahlten Anwendungen (IF4, Ml),
ordnen gangigen Dateiendungen
Dateitypen und passende
Anwendungen zu (IF4, A),

benennen anhand ausgewahlter
Beispiele, wann, wo und wie
personenbezogene Daten
weitergegeben, genutzt, gespeichert
und gewonnen werden (IF5, DI),
beschreiben Mdglichkeiten der
Manipulation digitaler Daten und
beurteilen das damit verbundenen
Gefahrdungspotential (IF5, A).

Zinsrechnung:

http://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdaten-

bank/
nutzersicht/materialeintrag.php?matld=973

Abschlussprojekt:

- Arbeitsteilige Planung und
Durchfiihrung unterschiedlicher
umfangreicherer Projekte mit der
Tabellenkalkulation

- gruppenweise Vorstellung der
Ergebnisse

Beispiele:

Planung eines Klassenfestes
Abrechnung einer Klassenfahrt
Auswertung einer Umfrage

Lernzielkontrolle: Erstellen einer Auswertung zu einem vorgegebenen Datensatz
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UV Klasse 09: Wir analysieren Webseiten und erstellen eigene Prasentationen fir das Internet

Leitfragen:

e Wie werden Informationen auf Webseiten im Internet
dargestellt und wie sind sie miteinander vernetzt?

e Aus welchen Bestandteilen sind Webseiten im WWW
aufgebaut?

e Welche formalen Strukturen und Regeln lassen sich
identifizieren und zur Gestaltung von eigenen Webseiten
nutzen?

e Welche rechtlichen Aspekte mussen bei der Erstellung von
Internetseiten bertcksichtigt werden?

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

Analyse einfacher HTML-Seiten

Vernetzte Informationsstrukturen, Hyperstrukturen

Datei, Ordner, Baumdiagramme

HTML als Auszeichnungssprache des WWW

Syntax und Semantik von HTML-Anweisungen
Interpretation von HTML-Ausdrticken durch einen Browser
als Automaten

Struktur, Inhalt, Layout

Attribute, Attributwerte

Textauszeichnung, Uberschriften, Abséatze

Listen und Tabellen

Verweise

Bilder und Graphiken

Rechtliche Aspekte, Recht am eigenen Bild, Urheberrecht
Abschlussprojekt: Gestaltung einer gemeinsam erstellten
Webprasentation

Vorhabenbezogene Konkretisierungen:

Fur den Einstieg in dieses Unterrichtvorhaben werden gut strukturierte, aber einfach gestaltete und valide HTML-Seiten betrachtet, von
denen einige Seiten auch Verweise auf CSS-Code enthalten. Auf eine Vertiefung der CSS-Aspekte wird in diesem Unterrichtsvorhaben
aber verzichtet und kann erst im Rahmen eines Projektes im Jg. 10 genauer eingegangen werden.

Durch Ansicht der Seiten und Analyse des Quelltextes in der Browseransicht und einem Editor wird herausgearbeitet, in welchem Bereich
der eigentliche Inhalt steht, welche Inhaltsteile auf ausgelagerte Teile verweisen, welche Teile das Aussehen steuern und welche formalen
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Strukturen dabei einzuhalten sind. Die Schuilerinnen und Schuler kopieren dann den verwendeten Quelltext in einen einfachen Editor,
entfernen alle Inhalts-Elemente und erhalten so einfache Seitenvorlagen. Diese Seitenvorlagen werden genutzt, um erste eigene "Hallo
ich bin XYZ"-Dokumente zu erstellen, die in Rahmen des Unterrichtsvorhabens fortlaufend erweitert und miteinander vernetzt werden.
Die Schilerinnen und Schiler lernen zunachst typische Strukturierungselemente kennen und verandern so schrittweise ihre Dokumente
und das Aussehen. Durch die Vernetzung mit unterschiedlichen eigenen Dateien, mit Bildern, mit Informationen aus dem Internet und
durch die Erstellung einer Webseite fur den Kurs entstehen im Laufe des Unterrichtsvorhabens komplexere Hypertexte, deren Verweis-
strukturen in Diagrammen Ubersichtlich dokumentiert und analysiert werden.

Durch die Validierung der Dokumente von Beginn an lernen die Schulerinnen und Schiiler einerseits die Notwendigkeit syntaktischer
Korrektheit andererseits das Lesen und Interpretieren von Fehlermeldungen eines Systems. Inhaltsobjekte mit Umlauten und anderen
Sonderzeichen werden in einem Browser mit unterschiedlichen Zeichenkodierungs-Einstellungen betrachtet . Da dieselben Attributwerte
verschieden dargestellt werden, wird hier auf den Unterschied zwischen Daten und Information (im Sinne von interpretierten Daten)
eingegangen.

Begleitend zum Unterricht werden der Kurs, alle Schilerinnen und Schuler und die Lehrkraft fotografiert und diese Bilder fur die person-
liche Hypertextprasentation der Schuilerinnen und Schiler und weiter durch Verlinkung fir eine Prasentation des gesamten Kurses be-
nutzt. Da die digitalen Bilder in der Regel zu grof3 sind, mussen sie noch bearbeitet werden. Hier wird wiederholend (UV 7.2) tlber mdgliche
Grafikformate (jpeg, gif, png, ...) und ihre Verwendungszwecke eingegangen. Darlber hinaus missen die Bilder bearbeitet werden, um
GrofRe und Komprimierungsgrad fir das Internet anzupassen. Dabei wird die Binardarstellung von Bildern angesprochen. Durch die
Veroffentlichung der eigenen Bilder, von Kursfotos auf der Schulhomepage und das mdgliche Kopieren von fremden Inhalten auf die
eigene Internetseite werden Fragen der Rechte und Pflichten im Zusammenhang mit Bildern und sonstigen Werken aufgeworfen (Recht
am eigenen Bild, Urheberrecht).

Den Abschluss bildet ein Thema zur Gestaltung einer Prasentation im Internet mit Uberlegungen zur Zielgruppe, der genauen Websei-
tenstruktur-Planung und der Beachtung von rechtlichen Aspekten.

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen /
Beispiele, Medien, Materialien

Einstieg

- Analyse einiger einfacher HTML-Seiten

- Strukturierte Darstellung von
Informationen

- Trennung von Inhalt und Aussehen

- Erstellung einer Seitenvorlage

Erstellung einfacher Hypertextobjekte

- HTML als Auszeichnungssprache des
WWWwW

- Vernetzte Informationsstrukturen,
Hypertext, Hyperstruktur, Hyperlink

- Syntax von HTML-Anweisungen

- URL, Adressbeschreibungen von
Webseiten

- Datei, Ordner, Baumdiagramme

- Interpretationen von HTML-
Ausdricken durch einen Browser

- Validieren einer Internetseite

- Attribute, Attributwerte

- Textauszeichnung

- Listen und Tabellen

- Attribute als Modifikatoren

Die Schulerinnen und Schiler

- erlautern an Beispielen den
Zusammenhang und die Bedeutung
von Daten, Nachrichten und
Informationen (IF1, A),

- verarbeiten Informationen mithilfe von
Informatiksystemen (IF1, Ml),

- erlautern, wie Daten in geeigneter
Weise codiert werden, um sie mit dem
Computer verarbeiten zu kénnen (IF1,
A),

- nennen Beispiele fur die Codierung
von Daten (Binarcode, ASCII) und
beschreiben verschiedene
Darstellungsformen von Daten (in
naturlicher Sprache, formalsprachlich,
graphisch) (IF1, DI),
identifizieren und erlautern in
ausgewahlten Anwendungen
Datentypen, Attribute und Attributwerte
von Objekten und dokumentieren sie
unter Verwendung geeigneter
Darstellungsformen (IF1, DI).

Unterrichtsmaterialien und Tutorials

Die SELFHTML-Dokumentationen stellen
ndtzliche Hilfsmittel dar, aktuell insbeson-
dere das SelfHTML-Wiki.

Browser: Firefox, Opera, Chrome, Inter-
netexplorer

Editoren:
e phaseb

Bildbearbeitung:
o Irfanview

Uber die Reinheit des WWW wacht das
World Wide Web Consortium (W3C). Diese
Standards sollten eingehalten werden. Zur
Uberprufung von Internetseiten stellt das
W3C einen Validierer zur Verfigung. In
Firefox kann auch ein Add-on eingebunden
werden.
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http://www.qhaut.de/forums/index.php?act=home
http://www.irfanview.de/
http://www.w3.org/

Einbinden von Links und Bildern

- Links und Bilder
- Formatierung und Komprimierung von

Bildern
- Rechtliche Aspekte bei der Einbindung
von fremden Texten, von Bildern und Ausfuhrliche Kursmaterialien sind unter
von Links auf Internetseiten htto://inf-schule.d ter dem Stichwort In-
- Personlichkeitsrechte, Urheberrecht R-/MNT-SCNUTE.CE unter dem stic “wor 21N
formationsdarstellung im Internet” zu fin-

den.

Abschlussprojekt: Gestaltung einer kursbezogenen Webseite
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http://inf-schule.de/content/information/informationsdarstellunginternet/

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

UV Klasse 10: Jager und Sammler — Wie werden Datensammlungen systematisch angelegt und verwaltet?

Leitfragen:

e Wie werden groRe Datenmengen gesammelt und ausge-
wertet?

Ausscharfung der Inhaltsschwerpunkte:

Einsatz von Datenbanken

Wege der Gewinnung und Weitergabe personlicher Daten
Fallbeispiele moglicher Formen des Datenmissbrauchs unter
Bericksichtigung der rechtlichen Rahmenbedingungen bewer-
ten

Modellierung (Daten, Informationen und Modelle)

Aufbau einer einfachen Datenbank (Tabelle: Schlussel,
Schema, Datensatz, Datenfeld, ...)

Objekte in einer Datenbank identifizieren

Datensétze sortieren und filtern

Abfragen erstellen (Uber Masken, Assistenten oder SQL) und
darstellen (Termdarstellung)

Syntax und Semantik von SQL-Anweisungen

Entitaten (Attribute, Datentyp, Primarschlissel, Schreibweise)
Redundanz, Anomalie und Konsistenz

Beziehungen zwischen Tabellen/Abfragen erstellen (Bezie-
hungstypen)

Entwicklung eines graphischen Datenmodells (ER-Modell)
Abschlussprojekt: Erstellung einer Schiilerdatenbank unter
Berucksichtigung rechtlicher Aspekte der Veré6ffentlichung
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Vorhabenbezogene Konkretisierung:

In diesem Unterrichtsvorhaben erlernen die Schilerinnen und Schiler den zielorientierten Umgang mit Datenbanksystemen. Unter Be-
rucksichtigung des Schulschwerpunktes ,Berufsvorbereitung® und in Ricksprache mit dem Schultrager hat sich die Fachkonferenz auf
den Einsatz von MS-Access geeinigt. Da dieses Programm nicht allen Schulerinnen und Schilern im hauslichen Bereich zur Verfliigung
steht, wird parallel der Umgang mit dem Programm LibreOffice-Base gelehrt.

Das Unterrichtsvorhaben gliedert sich in funf aufeinander aufbauende Unterrichtsbausteine:

- Ausgehend von realen Datenbanken (z.B. der Schulbibliothek) lernen die Schilerinnen und Schuler zunachst den méglichen
Inhalt und die Auswahimdglichkeiten von Datenbanken kennen. Im Anschluss bietet sich ein Brainstorming an, bei dem die
Schilerinnen und Schiiler ihr Vorwissen tber ihnen bekannte Datenbanken zusammentragen kénnen. Durch dieses Vorgehen
erfahren sie, dass Datenbanken fir sehr unterschiedliche Aufgaben eingesetzt werden.

- Nach der Einfuhrungsphase erlernen die Schuilerinnen und Schiler den Aufbau und die Erstellung einfacher Datenbanken (Ta-
bellen) kennen. Sie vergleichen ihr bisher erworbenes Wissen tiber Objekte aus der Objektorientierung mit den Eigenschaften
von Entitaten relationaler Datenbanken.

Die verschiedenen Mdglichkeiten zur Erstellung von Abfragen (Assistent, Maske, SQL) sollen in Grundzligen vorgestellt werden,
so dass die Schuilerinnen und Schdler die fur ihre Lernvoraussetzungen angemessene Methode zur Bearbeitung der gestellten
Aufgaben wahlen kénnen. Interessierte Schilerinnen und Schiiler sollten zuséatzlich die Mdglichkeit erhalten, den Umgang mit
SQL mit geeignetem Material selbststandig zu erarbeiten.

Im nachsten Modul liegt der Fokus auf der Planung einfacher Datenbanken. Die nétigen Voriberlegungen und deren grafische
Darstellung sollen dabei besonders trainiert werden.

- Im Baustein ,Datenschutz und Datensicherheit” sollen die Schilerinnen und Schuler die Mdglichkeiten des Datenmissbrauches
und die rechtlichen Grundlagen im Bereich personenbezogener Daten erarbeiten. Die Auswahl von Fallbeispielen sollte nach
Maoglichkeit tagesaktuelle Themen einbeziehen, so dass die Schilerinnen und Schiler im Umgang mit personenbezogenen Da-
ten (ihrer eigenen und der anderer Personen) sensibilisiert werden.

- Den Abschluss bildet eine Projektarbeit, bei deren Themenfindung die Schiilerinnen und Schiler einbezogen werden.

Vor Beginn sollte eine verbindliche Form der Dokumentation vereinbart werden.

Die in diesem Unterrichtsvorhaben ausgewahlten Unterrichtsinhalte sind sehr umfassend und deren Erarbeitung benétigt einen genu-
gend groR3en Zeitrahmen. Es wird daher bewusst auf die Erstellung von Formularen, Berichten, Makros und Modulen verzichtet.
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Zeitbedarf: 16 Std.

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde (inhaltsfeldbezogene
konkretisierte) Kompetenzen

Vorhabenbezogene Absprachen/
Beispiele, Medien, Materialien

Einstieg

- Was sind Datenbanken und
Datenbanksysteme?

- Einsatz von Datenbanken in der
Realitat

Beispiel:
Besuch der Schulbibliothek (Erkunden der
Datenbank: Daten, Abfragemdglichkeiten)

Methodenbeispiel aus dem Schulschwer-
punkt ,Lernen lernen - Methodentraining“:
Informationen sammeln und ordnen —

Brainstorming, Clustering und Mind Map-

ping

Einfache Datenbanken nach Vorgaben an-
legen

- Aufbau einer einfachen Datenbank
(Tabelle: Schlussel, Schema,
Datensatz, Datenfeld, Datentyp)

- Objekte in Tabellen identifizieren

- Neue Datentabellen anlegen

- Datenséatze sortieren und filtern

- Abfragen erstellen (Entwurfsansicht
und SQL), darstellen (Termdarstellung)
und anpassen

Die Schulerinnen und Schiler

- identifizieren im Anwendungskontext

Objekte, benennen deren
Eigenschaften sowie deren Aufgaben
und stellen diese in einer geeigneten
Form dar (IF1, DI)

- erlautern und verwenden elementare

Datentypen im Kontext einer
Anwendung (IF1, A),

- erschlieRen sich die Funktionsweise

ausgewahlter neuer Anwendungen und

Datenbank-Programme:
e MS-Access
e LibreOffice-Base

Hinweis zur individuellen Forderung:

- Inneren Differenzierung durch
Zulassen verschiedener Mdglichkeiten
der Abfrageerstellung (Assistent,
Maske, SQL)

- Schilerzentrierung unter Nutzung
dafur geeigneter Werkzeuge, z. B.
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Eindeutige Identifizierung von
Datensatzen (Entitaten: Attribute,
Datentyp, Primarschlissel,
Schreibweise)

Bedeutung von Redundanzen,
Anomalien und Konsistenzen
Beziehungen zwischen Tabellen
(Beziehungstypen)

Informatiksysteme selbststandig (IF4,
DI)

erlautern und verwenden
grundlegende Operationen fur den
Zugriff auf strukturierte Daten (IF1, Ml),
stellen Problemlésungen in einer
geeigneten
Dokumentenbeschreibungssprache,
Abfragesprache oder
Programmiersprache dar (IF3, MI)

Portfolio, Gruppenbildung,
Stationenlernen

Einfache Datenbanken planen

Objekte und ihre Beziehung darstellen
(Objekt-, Klassendiagramme,
Beziehungen zwischen den
Diagrammen)

Einfuhrung in die Grundstrukturen der
Modellierung (Daten, Informationen
und Modelle)

Entwicklung eines grafischen Modells
fur eine Datenbank entwerfen (ER-
Modell)

Datenbankmodelle in Tabellen
Ubersetzen

Die Schulerinnen und Schiiler

entwerfen einfache relationale Modelle
und realisieren diese mit einem
Datenbanksystem (IF1, Ml),
interpretieren Daten in
unterschiedlichen Darstellungsformen
hinsichtlich der dargestellten
Information (IF1, DI)

begrinden die Auswabhl einer
geeigneten Darstellungsform fur Daten
im Kontext einer konkreten
Problemstellung (IF1, A),

wahlen geeignete Werkzeuge zur
Losung gegebener Problemstellungen
aus (IF4, A)
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Abschlussprojekt:

- Arbeitsteilige Planung und Erstellung
einer Datenbank unter
Berucksichtigung rechtlicher Aspekte
der Veroffentlichung

- Vorstellung der Gruppen-Ergebnisse

Die Schillerinnen und Schiler

erfassen, organisieren und
strukturieren verschiedenartige Daten
und verarbeiten sie mit Hilfe geeigneter
Werkzeuge (IF1, DI).

uberprifen rechtliche Aspekte der
Veroffentlichung selbst erstellter
medialer Produkte. (IF5, A),

Themenbeispiele:

Leihbibliothek (Kunden, Artikel,
Ausleihzeiten, Verlangerung der
Ausleihzeit, Lieferanten, ...)
Urlaubsreisen (Informationen tber
Reisebiros, Verkehrsmittel,
Fluggesellschaften, Unterkunft,
Freizeitmoglichkeiten, ...)

Der intelligente Kihlschrank (Produkte,
Haltbarkeit, Lagertemperatur,
Mindestmengen, ...)

Der glaserne Kunde (Name,
Geburtsdatum, Freunde, Wohnort,
gekaufte Produkte, bevorzugte
Lieferanten, ...)

Methodenbeispiel aus dem Schulschwer-
punkt ,Lernen lernen - Methodentraining“:

Projektideen sammeln und ordnen -
Placemat

Dokumentation des individuellen
Lernfortschritts - Lerntagebuch

Lernzielkontrolle: Dokumentation und Vorstellung der Projektarbeit, Klassenarbeit
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2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

Fachliche Grundséatze:

1.) Der Unterricht orientiert sich am aktuellen Stand der Informatik.

2.)  Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitat und soll erméglichen, informatische Strukturen
und GesetzmaRigkeiten in den ausgewahlten Problemen und Projekten zu erkennen.

3.)  Im Unterricht werden sowohl fur die Schule didaktisch reduzierte als auch Informatiksysteme aus
der Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.

4.)  Der Unterricht ist problemorientiert und kniipft an die Interessen und Erfahrungen der Schiilerinnen
und Schiler an.

5.)  Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert. Dazu beschéftigen sich
die Schulerinnen und Schiler auch mit aktuellen Informatiksystemen und deren weiterer Entwick-
lung, soweit diese absehbar ist.

6.) Der Unterricht ist handlungsorientiert, d. h. projekt- und produktorientiert angelegt.

7.)  Der Unterricht fordert vernetzendes Denken und wird deshalb phasenweise fach- und lernbereich-
stibergreifend ggf. auch projektartig angelegt.

8.) Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung sowohl an inner- als auch an auRerschulischen Lernor-
ten wie z.B. den Kooperationsbetrieben.

9.) Der Unterricht leistet einen wichtigen Beitrag zur Vorbereitung auf Ausbildung und Beruf und zeigt
informatikaffine Berufsfelder auf.

2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung

Auf der Grundlage von § 48 SchulG sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Informatik hat die Fachkonferenz
im Einklang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundsétze zur Leis-
tungsbewertung und Leistungsrickmeldung beschlossen. Die nachfolgenden Absprachen stellen die An-
forderungen an das lerngruppenubergreifende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder dar.
Zu beachten sind bei allen Leistungstiberprifungen die Vorgaben zur Férderung der deutschen Sprache
(,Forderung der deutschen Sprache®, 8 6 APO SI).

Grundlagen der Leistungsbewertung stellen alle im Informatikunterricht vermittelten Kenntnisse, Fahig-
keiten und Fertigkeiten dar. Bewertet werden alle von den Schilerinnen einzeln oder in einer Gruppe im
Unterricht erbrachten Leistungen, ihr Umfang, ihre selbststandige und richtige Anwendung sowie die Art
der Darstellung in folgenden Bereichen:
1. schriftliche Arbeiten (Kursarbeiten)
2. mindliche Beitrage (Gesprachsbeitrage, Erlauterungen von Demonstrationen, Kurzreferate usw.)
3. Moodle-Arbeiten (Durchfilhrung praktischer Aufgaben, selbststandiges Arbeiten, ...)
4. Mitarbeit (Bereitschaft zur Kooperation und Hilfe, Teamfahigkeit bei der Gruppenarbeit, Arbeitsintensi-
tat,

Anstrengungsbereitschaft, Zuverlassigkeit, Mitgestaltung des Unterrichts etc.).

Bei der Ermittlung der Gesamtnote dirfen die Kursarbeiten hochstens die Hélfte der Note ausmachen.
Die Schulerinnen fuhren eine Informatikmappe mit all ihren Unterrichtsergebnissen, Arbeitsblattern, evtl.
Protokollen, evtl. Referaten und Mitschriften sowie den Ausdrucken ihrer Moodle-Arbeiten. Neben Moodle
als Speicherinstanz werden héaufig auch USB-Sticks verwendet, um Hausaufgaben oder eigene prakti-
schen Unterrichtsergebnisse bzw. Arbeitsentwirfe transportieren zu kénnen. Da heutzutage alle Schile-
rinnen (mindestens) einen PC zuhause besitzen, stellt diese Form des Unterrichts keine Probleme mehr
dar.

Zu Beginn eines jeden Schuljahres erhalten neue Schilerlnnen eines Informatik-Kurses einen Moodle-
Account sowie das Passwort fiir das Schulnetz.
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Klassenarbeiten/ 7 8 9 10
Jahrgangsstufe

Wochenstunden 2 2 2 2

Anzahl der

Kursarbeiten 6 5 4 4

Dauer in 1 1 1 y
Unterrichtsstunden

Noten sehr gut gut befriedigend | ausreichend | mangelhaft | ungeniigend
Prozentbereiche 100 — 92 91-78 77-62 61—46 45-23 22 -0

In der Anlage sind Bewertungskriterien und Bewertungsbodgen zu Teilbereichen der sonstigen Mitarbeit
angefuhrt. Diese Kriterien werden zuvor den Schilerinnen und Schiilern auch bekannt gemacht. (Siehe:
Anlage zur Leistungsbewertung)

2.4 Lehr- und Lernmittel

Ein spezielles Unterrichtswerk ist aufgrund der Halbwertzeit dieser Materie nicht eingefihrt.

3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtstibergreifenden Fragen

Die Fachkonferenz WP Informatik hat sich im Rahmen des Schulprogramms fir einige zentrale Schwer-
punkte entschieden, die vorrangig zu folgenden fach- und unterrichtsiibergreifenden Entscheidungen ge-
fuhrt haben (vgl. Medienkonzept der RAS)

Kollegiumsintern fihren Kolleginnen und Kollegen zudem regelmaRig im Rahmen des schulischen Ge-
samt-Fortbildungskonzepts einmal im Jahr Fortbildungen zu speziellen Themen durch, z.B. zur Lernplatt-
form Moodle, zum Lernen mit digitalen Medien, dem Umgang mit neuen Lehrplanen, zum Umgang mit
neuen technischen Geraten etc. Auf diese Weise bilden sich die Kolleginnen und Kollegen im Fachbe-
reich Informatik fort und konzipieren weitere konkretisierte Unterrichtsvorhaben und Materialien, die dann
im Fachunterricht Informatik oder auch fachibergreifend eingesetzt werden kénnen.

4 Qualitatssicherung und Evaluation

Das schulinterne Curriculum stellt keine starre GréRRe dar, sondern ist als ,lebendes Dokument® zu be-
trachten. Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu tUberprifen, um ggf. Modifikationen vornehmen zu
kénnen. Die Fachkonferenz tragt durch diesen Prozess zur Qualitatsentwicklung und damit zur Qualitats-
sicherung des Faches bei

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von schriftlichen Leistungstberprifungen in Fachdienstbespre-
chungen und eine regelmafiige Erorterung der Ergebnisse von Leistungsiuberprifungen wird ein hohes
Maf3 an fachlicher Qualitatssicherung erreicht (vgl. Schulprogramm — Lernplattformen Logineo/Teams)

Das schulinterne Curriculum wird als Ergebnis dieser Fachgruppendiskussionen weiterentwickelt und

neuen Erfordernissen bezlglich der Kompetenzorientierung und der aktuellen Entwicklung der Fachwis-
senschaft sowie der gesellschaftlich genutzten Informatiksysteme angepasst.
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5 Informations- und kommunikationstechnische Grundbildung

Eine explizite informations- und kommunikationstechnischen Grundbildung findet fir alle Schiilerin-
nen und Schiler, die nicht den Schwerpunkt Informatik haben, in Klasse 7 mit 1 Wochenstunden statt
(Mathe am PC).

Wegen der Begrenzung des Fachs Mathe am PC auf ein Jahr, liegt der Schwerpunkt auf dem Erwerb
von allgemeinen Kompetenzen beziglich der Hardware und Umgang mit Computer, Microsoft Office
(Word, Excel und PowerPoint).

Die aulRere Struktur orientiert sich an dem schulinternen Lehrplan fir das Fach Informatik. Angaben zur
Leistungsbewertung sind im Dokument ,Leistungsbewertung im Fach Informatik” zu finden.
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6 Anlage zur Leistungsbewertung

Bewertungskriterien der mindlichen/praktischen Mitarbeit

Bewertung

Qualitat und Quantitat der Beitrage

Note

Die Leistung entspricht den
Anforderungen in ganz beson-
derem Mal3e.

Qualitat: sehr gute Kenntnisse Uber die bisherigen Kursinhalte. Fahig-
keit, auch bei komplexen Sachverhalten eigensténdig zu problematisie-
ren, zu strukturieren und zusammenzufassen. Sehr gutes Abstraktions-
vermogen. Haufiges Einbringen weiterfuhrender Beitrédge, auch Gber
aul3erschulische Fakten und friheren Stoff; versténdliche, sichere, flus-
sige Formulierungen, fehlerfreie und tbersichtliche Programmstruktu-
ren. Arbeitet komplett selbststandig, 10st effektiv, zligig, sicher und
problemorientiert die gestellten Aufgaben, nutzt alle Méglichkeiten Pro-
gramme kurz zu programmieren. Programme sind strukturiert und feh-
lerfrei.

Quantitat: konstante/permanente Uberragende Mitarbeit wahrend aller
Stunden

Die Leistung entspricht in vol-
lem Umfang den Anforderun-
gen.

Qualitat: gute Kenntnisse Uber die bisherigen Kursinhalte; Fahigkeit zu
strukturieren und zusammenzufassen; gutes Abstraktionsvermogen;
Einbringen weiterfiihrender Beitrdge, auch tber auRerschulische Ent-
wicklungen und friheren Stoff; meistens verstandliche, flissige Formu-
lierungen, tberwiegend fehlerfrei, tbersichtliche Programmstrukturen,
Uberwiegend selbststandig und problemorientiert geldste Aufgaben,
Programmverkirzungen fast auf Minimum

Quantitat: konstante/ permanente gute Mitarbeit wahrend fast aller
Stunden

Die Leistung entspricht im All-
gemeinen den Anforderungen.

Qualitat: zufriedenstellende Kenntnisse Uber die bisherigen Kursinhalte;
Fahigkeit im Rahmen eines teilweise vorgegebenen Lésungsweges zu
arbeiten; gelegentliches Einbringen weiterfliihrender Beitrage, auch
Uber auf3erschulische Entwicklungen und friiheren Stoff; verstéandliche
Uberwiegend sichere Formulierungen. Kann nach entsprechendem Hin-
weis Programmstrukturen verkirzen und Fehler beheben, erkennt
selbst nur selten den kiirzesten Programmierweg,

Quantitét: grundsatzliche Mitarbeit in allen Stunden

Die Leistung weist zwar Man-
gel auf, entspricht im Ganzen

aber noch den Anforderungen.

Qualitat:

teilweise lickenhafte Kenntnisse uber die bisherigen Kursinhalte; kann
in einer vorgegebenen Struktur arbeiten; wenige Beitrage, oft reproduk-
tiv aus abgegrenztem Gebiet in gelerntem Zusammenhang; verstéandli-
che, aber knappe, kurze Formulierungen, u. U. in unvollstandigen Sat-
zen angemessene aber teilweise fehlerhafte Auseinandersetzung mit
geforderter Software/Programmierumgebung, kommt mit Hilfestellung
zu Teilldsungen, hat Probleme Teilldsungen zusammenzufiigen. Au-
Berliche Programmstrukturen werden noch kaum eingehalten. Oft um-
stéandliche Programmierungen — zu lang.

Quantitét: unregelmaRige Mitarbeit, nicht in allen Stunden; oft nur nach
Aufforderung

Die Leistung entspricht den
Anforderungen nicht, notwen-
dige Grundkenntnisse sind je-
doch vorhanden und die Mén-
gel in absehbarer Zeit beheb-
bar.

Qualitat: stark lickenhafte Kenntnisse; ist auch unter Anleitung nicht fa-
hig, Beitrage zu strukturieren; kaum Beitrdge, wenn, dann meist als un-
strukturierte Teilergebnisse; haufig unprazise Formulierungen, kaum
aktive Auseinandersetzung mit geforderter Software, unter Anleitung
kaum fahig Aufgaben am Rechner zu bewaéltigen, kann maximal kleine
Teilergebnisse am Rechner liefern.

Quantitat: gelegentliche, &uR3erst seltene Mitarbeit, nur nach Aufforde-
rung
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Die Leistung entspricht den Qualitat: minimale Kenntnisse; keine Beitrage, auch nicht auf Nachfra-
Anforderungen nicht. Selbst gen, keine aktive Auseinandersetzung mit geforderter Software, fast
Grundkenntnisse sind so li- ausschlieRlich keine oder themenfremde Beschaftigung mit dem Rech-
ckenhaft, dass die Mangel in ner, keine Anstrengungsbereitschaft nach Aufforderung und Hilfestel-
absehbarer Zeit nicht beheb- lung

bar sind. Quantitat: keine Mitarbeit
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Bewertungsbogen fir einen Vortrag / ein Referat

Referat von

Klasse:
Datum:
Thema:
Punkte
| = o b
Beurteilungsbe- | noo Merkmal ist ... 2 , 2 23
reich o c = o
= | oS £ | 32
5 — O = o]
= E o o cg
Gliederung 0 1 2 3
Inhalt ——
Vollstandigkeit 0 1 2 3
Sprache Verstandlichkeit, Fachbegriffe, sachliche Rich- 0 3 6 9
tigkeit
Blickkontakt, Kérpersprache, lautes und deutli-
0 1 2 3
Auftritt ches Sprechen, Tempo
Frei sprechen mit Notizen 0 1 2 3
Visualisierung mit:
01 Plakat
O Tafel
Materialien 0 Folie (OHP) 0 1 2 3
[0 elektronisch (z. B. PowerPoint)
[ Modell/Realobjekt
] sonstiges
[ Test
O Quiz
Ergebnissiche- | O Mindmap . 0 1 5 3
rung 0 Thesenpapier
Internetausdrucke sind keine eigenen Leistun-
gen = Bewertung mit 0 Punkten!
Summe Punkte der erreichbaren Punkte: 27, davon erreicht:
Bewertung
Zensur 1 2 3 4 5 6
Punkte 27-25 24 -21 20-17 16 -13 12-4 3-0
Kommentar:
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7 Implementierung EVA im Fach Informatik

Filius Workshop

{:‘Z Wie funktionieren eigentlich Com puternetzwerke?

Mit dieser Lernhilfe mochte ich den absoluten Anfangern den 5tart in die Computemetowerke
erleichtern.

Am Beispiel der interaktiven Lernsofoware Filius kannst du dich leicht einarbeiten.

E Quelle n|

httpifwanaw_ lernsofoeare-filius defdownload=/Einfuehrung_Filius_ 2015 pdf
httpifwanw_ lernsofoeare-filius. de/Begleitmaterial
httpifwanw_mybookmachine-cnline_deflive?boock=/dlffkibbaZ7vmjfn#cela-knjiga/7

Screenshots wurden aus dem Programm FILIUS gemacht. Die Rechte liegen bei den Entwicklern.

. -

Informatik Seie 1/15

Angaben ns cen Urhebern und Lizenchedingunpen der einzeinen Bestancreibe disses Doiamencs finden Sk unter
hEtpeivesrs. bumory et enhde ceenido kument oA aesode

45



Dieser Workshop

-. ist 5o aufgebaut, dass zu einem Thema jeweils ein  Deine eigene Netzwerkumgebung solltest du nach
Video erstellt ist. Dieses kannst du mit Hilfe des QR jedemn Kapitel speichern. Am besten nach einem
Codes oben rechts aufrufen. Du kannst aber auch die Schema:

Webadresse, die darunter steht in einen Browser JIMMTT-Aufeabe-Name ([J= Jahr, M=Monat. T=-Tag)
eindppen. Das Video leitet dich durch die Schritte, die Beispiel: Datwm 20.4.2023, Aufgabe 21,

du vornehmen sollst und erklart dazu einige Inhalte.  Mame: Mareike => 230420-21-Mareike

Das heilkt, alle Schritte, die im Video gemacht Im Anschluss werden dir weitere Aufgaben oder
werden, sollst du in deiner eigenen Simulation Fragen gestellt. die du beantworten sollst, bevor du
ebenfalls durchfihren und ausprobieren. Dabei mit dem nachsten Schritt weiter machst

kannst du am besten nachwoliziehen und

beobachten, was passiert. Viel Spal dabei!

i:l‘- Wie du den QR-Code scannen kannst

Offne die Kamera-App auf deinem iPhone und scanne
den Code damit. Fur Android suche im Play Store nach
LGR Code Secuso”. Diese App ist kostenlos und
datenschutzfreundlich. Viel Erfolg!

[=]

Der Start (-bildschirm) —"|®
(=]

opy.de/ffilius-00

Starte mit dem Vides:

H i ™ ro— : y ‘_,J ey
£ FLws [»)
D kannst dir die Software kostenlos -
herunterladen unter: t’
hittp:/fanarw lermnsofteare-filius.def ‘#
=~
Informatik Seite 2415
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1 Peer-to-Peer Netzwerk

Starte mit dem Video:

> >

- ”

Rechner 0.10 Rechner 0.11

ogy.de/filius-01

'Q- Direkte Vernetzung

Die einfachste Art, zwei Rechner miteinander zu vernetzen, besteht darin, Rechner direkt mit einem
Netzwerkkabel zu verbinden. Man spricht hier von einer Peer-To-Peer Vernetzung. In der Praxis
konnen so zwei Rechner direkt mit einem sogenannten Twisted-Pair-Kabel verbunden werden, so
dass ein Datenaustausch der beiden Rechner moglich ist.

(@) Erstelle ein Netzwerk mit zwei vernetztan Computarn, welche beide eine Client-Funktion haben.

Die Computer sollen als Namen (passend zu den IPs) Rechner 0.10 und Rechner 0.11 haben - sowie die
IPs 192.168.0.10 und 192.168.0.11 besitzen.

* Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [[MMTT Aufg-Name

Starte mit
dem Video:

@ Jetzt wird es genauer:

a) Installiere auf dem Rechner 0.10 eine Befehlszeile.

b) Starte die Befehlszeile und teste die Verbindung zum Rechner 0.11 mit dem Befehl ping
192.168.0.11.

c) Beobachte die Netzwerkaktivitat indem Du dir den Datenaustausch von Rechner 0.10 anzeigen
lasst. (siehe Infobox unten)

d) Teste auch andere Befehle auf der Befehlszeile, wie z. B. die Befehle ipconfig”, oder .dir".

e) Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [J[MMTT Aufg Name

’é Datenaustausch-Fenster
Zum Offnen: Im Aktionsmodus einen Rechtsklick auf den Rechner/Laptop machen.

Bei zukinftigen Aufgaben im Aktionsmodus sollten Sie immer Mal wieder den Datenaustausch im
Datenaustausch Fenster anschauen, um zu verstehen, welche Informationen die jeweilige
Anwendung tatsachlich Gber das Netz schickt. Sie werden z. B. bei der Versendung von Emails
erkennen, welche Datenflut Gber das Netzwerk verschickt werden muss.

. v
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Der PING Befehl

"1:,5: Ping / Pong
Um zu uberpriufen, ob ein anderer Rechner im Metzwerk "angerufen” bzw. erreicht werden kann,

nutzt man den Pingbefehl und die IP des Rechners:
ping 192.168.8.11

@ Fihre einen PING auf dem Rechner 0.10 durch und becbachte das Datenaustauschfenster.

a) Motiere in der Tabelle, was das Datenaustauschfenster anzeigt. (Nur die notwendigen Spalten)
b) Ergdnze anschliefend durch Pfeile die Metzwerkaktivitdt, um diese zu veranschaulichen.

Nr Quelle Ziel Bemerkung
1 192.168.0.10 182.168.0.11 Suche nach MAC
2 192.168.0.11 192.168.0.10 192.168.010: .
3 192.168.0.10 192.168.0.11 Echo reguest (ping)
4 Echo reply(pong)
5
]
T
2
9
10
IP 152.168.0.10 P 192.168.0.11
; Suche nach Moc h :
5 < 192.168.0.10: 5
3 3
4 4
5 =1
6 [
7 7
8 ]
9 9
10 10
Informatik Seite 4715

Angaben 2u den Urhebern und Lizenzhedingungen der einzeinen Bestandteile disses Doiuments finden Sk unter
D tpe s, DuR ory o' enTde Cie s dokument cd assode

48



2 Vernetzung uber einen Switch Starte mit E E
dem Video: %@
8 Gy

Rochner 0,10 osde/filiys 04

S
Switch

Server 012

.

Rechper 0,11

£ switch...
Da jeder Rechner nur Uber einen Anschluss verfugt, macht dies den Einsatz eines oder mehrerer

Switches notwendig. In groBeren Netzen sind mehrere Switches sinnvoll. In der Rege! werden diese
in Form eines Baums angeordnet.

@ Erweitern wir nun das Netzwerk!

a) Flge einen dritten Computer, einen Server, mit dem Namen Server 0.12 und der IP 192.168.0.12
hinzu.

b) Verbinde alle Computer mit einem Switch wie abgebildet.

c) Wie wirde man einen Switch nennen, wenn wir von einem Stromnetz sprechen wurden, anstatt von
einem Computernetzwerk?

d) Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: JMMTT-Aufg-Name

Serverschrank weiterer ServerSwitch-Schrank Switch im Rack

Informatik Seite 5/15
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3 Client - Server - Prinzip

Starte mit

b Sensr 0,12 - 192,16R0,12 & Fachear 0,90 - 132.1620.10

7 Eniacher Clisnk

Serem Advssar 162 8RB0 17
AafFliies
Serval Pt sEEsE

Tvemyery

P L EReomeEe

1582, 1E8. 0. 021 55555 152, LEA. 0. 10230800

i

aEmindung Nergedlam 152, 166, 0, D0y P 152, 16B.0.13: 55555
==#i300 Echel
saidalin Erhel

{(E) Hallo! Echo!

b

d

a) Installiere auf dem Server 0.12 einen Echo-5erver und starte diesen auf dem vereingestellten Port

EBEES.
Installiere auf dem Client Rechner 0.10 einen .Einfachen Client™ und verbinde diesen mit dem Echo
Server (Achtung - richtige IP eingeben).

) Sende vom Client (Rechner 0.10) einige Textnachrichten und beobachte den Effekt Schaue dir auch

die Netzwerkaktivitdt im Datenaustausch-Fenster des Clients an.
Was ist die Aufgabe eines Echo-Servers?

e) Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [JMMTT-Aufg-Mame

'{}. Client - Server Prinzip

D hast sicherlich herausgefunden, dass die Aufgabe des Echo Servers ist. dem "einfachen Client” zu
antworten.

Dias ist auch die grundlegende Idee des Client-Server-Prinzips: Der Client (dt: Kunde) fordert beim
Server (dt. Bediener, Anbister) einen Dienst an. Dieser Dienst wird dann vormn Serverprogramm
erledigt. 5o kinnen von einem Client auch mehrere Dienste bei verschiedenen Serverprogrammen
auf verschiedenen Rechnern angefordert werden. Der Vorteil ist dabei, dass die Leistung des Clients
dadurch nicht so stark beeintrachtigt wird.

Server-Beispiele sind: Datei-Server, Druck-Server, Web-Server, Mail-Server, User-Server, Config-Server
USW.

Unser Beispiel: Der Client fordert das exakte Zuricksenden der Machricht an, der Echo-Server erfulic
diesen Auftrag.

Damit die Kommunikation funkticniert, muss fir jeden Dienst ein bestimmtes Regelwerk vereinbart
werden. Dieses nennt man Protokoil.

Es= ist wichtig zu beachten, dass mit Server thecredsch nur die Server-Programme bezeichnet werden.
H&ufig nennt man aber auch spezielle Computer Server. Das tut man aber nur, da diese Rechner nur

dazu benutzt werden, um Server-Programme auszufohren und sonst nichts anderes.

D wirst im Verlauf dieses Kurses noch weitere Server kennen lernen.

Informatik Seite 6/15
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4 Router = Vermittlungsrechner Starte mit dem Video: E E

0
> :

-
- e
Aechmer L0
> :
R Rechaer 1.11
v >
g tr PRechner 1.12
Erweitertes Meowerk
- -.

t.i: Router = Vermittlungsrechner

Wir kemmen nun in die Situation, dass wir zwei Netzwerke miteinander verbinden wollen. Zum
Beispiel kinnten wir das Netzwerk bei uns zu Hause mit dem Metzwerk der Schule verbinden wollen,
um dort auf die Dateien zuzugreifen.

Wenn man Signale aus einem Netzwerk "0" in ein anderes MNetzwerk "1" versenden machte, dann
benatigt man einen Router/Vermittlungsrechner. Ein Router wverbindet mehrere MNetzwerkes. Ein
Router befindet sich hiufig an den AuBengrenzen eines Metzwerks, um es mit dem Internet cder
einemn anderen Metzwerk zu verbinden. Uber die Routing-Tabelle entscheidet ein Router, welchen
Weg ein Datenpaket nimmit.

Zu Anfang fragt FILIUS, wie viele Schnittstellen der Vermittlungsrechner bereitstellen soll. In unserem
Fall reichen erstmal 2.

Diie eingestellte Anzahl kann spiter in den Einstellungen des Vermitdungsrechners (Doppelklick auf
den Vermittlungsrechner) unter der Registerkarte "Allgemein” verdndert werden.

\, g

@ Netzwerke verbinden mit einem Router

a) Erstelle ein weiteres Metzowerk mit drei Rechnern und einem Switch.
Die neuen Rechner sollen sich in einem logisch (=IP Bereich) anderen Netzwerk befinden. Wahle
dafiir die IPs 192.168.1.10 bis 192.168.1.12. und die entsprechenden Mamen.
b) Fige nun einen . Vermittlungsrechner” dazwischen ein. Wihle 2 Schnittstellen aus. = Siehe Bild
c) Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [|MMTT-Aufg-Mame
d) Wechsle in den Aktionsmodus:

= Offne auf Rechner 0.10 die Befehlszeile
> Teste die Verbindung indem du einen Ping sendest an IP 192.168.1.10

Ist der Ping nicht erfolgreich? = Dann stimmt alles! Abwarten...
&) Benutzt ihr zu Hause einen Router? Wofilr wird er vensendet?

Informatik Seite 7/15
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5 Gateway Starte mit dem Videg:

Stell dir vor, du mochtest deine Freundin Franziska besuchen.

Wenn du sie sehen willlst, musst du zw ihr hinloufen. Du féngst also an und schaust bei dir zu
Haouse urd dffnest die Tdr zum Wohnzimmer: nichts. Hinter der Tir der Kiiche: Keine
Franziska. Und im Bod: Ebenfalls niemand. Hirter all diesen Tdren kannst du sie micht finden.
Das ergibt auch Sinn, denn Franziska wohnt nicht bei dir zuv House.

Also musst du eine Tur finden, durch die du gehen kannst, um sie zu finden. Na klar: Die
Hawstir.

Du gehst also durch die Haustdr wnd dann zu Franziskas Hows.

Dort angekommen gehst du durch ihre Haustdr und durch die Tiir in ihr Zimmer. Und siehe
da: Dort ist Franziska!

Haus 1 Hiaue 2

o
P

| ; x/“\wn

T A

v S

HTh Fcivme 113

J:j: Gateway - die Haustiir
Verbindet man mehrere Netowerke (z.B. Netzwerk 0 und Metzwerk 1) mitzinander, z.B. mit dem

Internet. so0 muss ein Router/NVermittungsrechner genutzt werden. Das weilkt du schon von gerade
eben.

MNun mussen die Rechner in einem LAM aber wissen, wie sie aus diesem LAN "herauskommen" und
auf das WAN zugreifen kdnnen. Dazu missen sie eine "Durchgangs-1P" oder "Gateway-IP" kennen,
quasi die Haustir. An diese "Durchgangs-IP" mussen sich die Rechner wenden, wenn die angefragte
IP im LAM nicht vorhanden ist. Diese "Durchgangs-1P" nennt sich "Gateway" cder "Gateway-1P".

Die Gateway-IP ist normalerweise die IP des Routers/Vermictlungsrechners, da dieser ja eben
mehrere Metzwerke miteinander verbindet.

Machen wir es an unserem Beispiel konkret:

Ich will von meinem Rechner 0,10 im Metzwerk "0" den Rechner 1.10 im Netzwerk "1" anpingen. Das
klappt nicht, da es im Metzwerk 0 keinen Rechner 1.10 gibt.

Alzo =age ich dem Rechner 0.10 "Wenn du eine IP anpingen willst, die es in unserem Metzwerk
nicht gibt, dann gehe dber die Durchgangs-1IP/Gateway-IP in die verbundenen Metzwerke und
frage da nach!"

l:'.-‘:) Lege zundchst im Vermittlungsrechner/Router die beiden IP Adressen fest. Dazu solltest du auf die grin
leuchtenden Verbindungskabel achten!

» &
a) Doppelklick auf den Vermittungsrechner. Aligemein [JPELISETURY WP 102.168.11 W

b) Die IPs der beiden Anschlisse setzen auf:

192.168.0.1 Kelne. Nerbineurg
und
192.168.1.1 IP-Adresse 192.168.0.1
Metzmaske 265.255.255.0
Informatik Seite 8115
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@ Der Ping in der vorherigen Aufgabe war nicht erfolgreich. Das Problem liegt darin, dass der Ping in ein
anderes Metzwerk ging.
Allerdings ist bei den einzelnen Rechnemn nech kein Gateway eingestellt, welches bestimme, wehin die
MNachrichten geschickt werden scllen, die nicht im Netzwerk verbleiben sollen.

a) DerVermittungsrechner hat eine Metzwerkkarte 192.168.0.1. Diese Adresse wahlen Sie als Gateway
der drei Computer im Metzwerk 0. Entsprechend stellen Sie das Gateway 192.168.1.1 fur die drei
Computer im Metzwerk 1 ein.

Priife anschlieBend im Aktionsmodus die Verbindung mit einem Ping Befehl von Rechner 0. 10 zum
Rechner 1.10.

) Abschluss: Bitte speichere die fertipe Aufgabe ab. Dateinamenschema: [|MMTT-Aufg-Mame

b

6 Das Web

Starte mit dem Video:

J:ﬁ: [Dras . Internet” > Nur mit einem Webserver.

Jetzt wollen wir unser eigenes kleines Internet erstellen.

Wir kennen das Internet aus dem Webbrowser. Dort geben wir Adressen (wie www. web.de) ein und
sehen "bunts Seiten.

Cas wollen wir so "nachbauen”. Dafur bendtigen wir eine Software, die sich "Webserver" nennt.
Kurzinfo zu Webserverm:

Ein Webserver ist eine Software. lhre Aufgabe ist es, Dekumente und Dateien an einen Client zu
dbertragen. Der Standardclient fur einen Webserver ist ein Webbrowser. Die kennst du sicher:
Firefox, Chrome usw.

Webserver werden lokal, in Firmennetzwerken und dberwiegend als WWW-Dienst im Internet
eingesetzt.

Die Hauptaufgabe von Webservern ist es, Dateien bereitzuhalten, die Webseiten beinhalten.
Dieze nennt man i.d.R. "HTML-Dateien". (HTML steht fir "Hypertext Markup Language")

In HTML-Dateien wiederum kdnnen Bilddateien, Videodateien uvm. verlinkt und angezeigt werden.

Fur eine komplette Webseite werden in der Regel die HTML-5eite inklusive verknipfiter
1. Designbeschreibungen (C55) und
2_ Bilddateien {JPG. PMG, GIF, 5VG)

Jeweils als einzelne Dateien Ubertragen.

Fur jede bendtigte Datei muss der Webbrowser eine eigene Anfrage an den Webserver zenden, d. h.
zur Darstellung einer komplexen Webseite sind manchmal hunderte Anfragen und Serverantworten
notig.

Ein Webserver ist in der Lage, die Inhalte einer Webseite gleichzeitig auf viele verschiedene Rechner
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Argaben 1 den Urhebarn und Lizenchedinpungen der einzeinen Bestandteile dieses Douumenes finden Sie unter
hEtps e Durony destentde chensdokament/ o aesode

53



7 Mein Webserver Starte mit dem Video!

@ Mein sigenesz ,\Web".

a) Installiere auf dem Server 0.12 einen Webserver und sinen Texteditor.
b) Offne mit dem Textaditor die Datei Lndex_hitml™. Du fimdest sie im Verzeichnis
rootiwebserver”. A Rl
) Gib den gesamten Code aus dem Feld index.htmi unten ein. Achtung =+ jedes
Zeichen ist wichtig!
d) Speichere das Dokument ab und schlisfe es.
e) Erstelle ein weiteres Dokument, das du als _kentakt html” speicherst.
f) Gib den Text unten als Inhalt fir .kentakt html” ein, speichere ab und schliefe den
Editor.
gl Offne die Software Webserver mit einem Doppelklick und . Starte” den Webserver.
h) Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [JMMTT
Aufg-Mame

=html>
<head=
=title=Standardseite=/titles
= /head=
<body bgcolor="#ccddff"=>
<h2> Meine eigene Seite! </ h2>
=p=Herzlich Willkommen auf meiner Webseite=/p=
=p> Ich freue mich, dass Sie diese Seite besuchen. =/p=
<p=<a hraf=kontakt.html=Kontaktseite</as</p>
< /body=
=/html=
Index.html

=html=
<head>
<title=-Kontakt</titles
< /head=
<body bgcolor="red"=
<h1> Meine Kontaktseite </hl=>
=p=Name: Superhacker=/p=
=p> Telefon: B196336995</p>
<p> Email: superhacker@web.de</p=
< /body=
=/html=
kontakt. html

Starte mit dem Vidag:

Im privaten Web surfen.

a) Offne Rechner 1.10 und installiere sinen Webbrowser. g
b) Starte den Browser und gib in die Adresszeile die URL http://192.168.0.12 ein.

Jetzt solltest du die Webseite sehen, die wir erstelic haben.
c) Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [JMMTT-Aufg-Mame
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8 DNS Starte mit dem Video: E m

tj: Domain Name System (DMNS-5erver)
Kennst du die Handynummern aller deiner Freunde auswendig? Wahrscheinlich
nicht. Du hast sie einfach in deinem Handy abgespeichert und wenn du sie
anrufen willst, musst du nur ihren Mamen suchen. Denn Mamen kann man sich viel 2
leichter merken als lange Zahlenkombinationen.

Das gleiche Problem haben wir im Internet. Jeder Webserver hat eine IP unter der
man ihn erreicht. So ist das auch in unserem kleinen, nachgebauten Internet.
Dieze langen Zahlenkolennen kann man sich aber schlecht merken - also nuezt
man Mamen. Diese Mamen nennt man Webadresse cder auch "URL". Sie lauten
zum Beispigl www.test.de oder wwnw. wikipedia.de

Anstatt eines Telefonbuches benutzt man das Domain Mame System (DNE).
Diese Zuordnung (also dass jemand, der www.test.de eingibt, dann auf der IP
landet) erledigt ein DMS-5erver. Er kennt die IP der Webseite. Wenn jemand in
seinem Browser dann die URL eingibt, dann wird beim DMN5-Server nachgefragt:
Welche IP soll ich aufrufen? - Der DINS Server antwortet und leitet weiter.

CI ‘I:) DMS Server einrichten

a) Im Bearbeiungsmodus:
Doppelklick auf den Router/Vermittungsrechner.
Klicke auf .Verbindungen verwalten®
Klicke rechts auf das .+" unten, um einen weiteren Anschiuss hinzuzufigen.
Andere die IP-Adresse des neuen Anschliusses auf 192.168.2.1
b) Erstelle einen neusn Sarver
Andere den Namen auf .DMS-Server 2.10"
Andere die IP auf 192.168.2.10
Stelle das Gareway auf die IP 192.168.2.1
) Verbinde den DMN5-Server mit dem Vermittlungsrechner/Router mit einem Kabel
d) Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [|MMTT-Aufg-Mame
e) Mitwelchem Alltagsgegenstand lasst sich ein DNS vergleichen?

~. Lokl Schnittitellm
C

- MiC 1- 152 16B.0. 10
Rechner 190
WIC 7 192 16B.0. 10

NIC 3192 16B.0.10

Vel s e

D

Servr 112 Rachnes .12 5 =
Erweitertes Memwerk - mit DMN5 Sarver
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'EI 2:) DM5 Server auf den Clients einrichten

a

b)

13) DNS Server aktivieren

a)

&)

<l

Im Bearbeitungsmodus:
Trage bei jedem Rechner und beim Server 0.12 die IP Adresse des DN5-Servers in
den Einstellungen ein: 192.168.2.10

Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [|[MMTT.
Aufg-Mame

et -
Mame Server 012
AT Adre ame
I A e 13188212
Maliimask i S5 S5 355 5
Gateway 192 16881
e Domain Hame: Server 182 168210 -

Im Akdonsmodus:

Auf dem DMN5S-Server 2.10
Inztalliere die Software .DN5-Server”

Offne die Software DNS-Server und gib folgendes ein:
Domainname: www. willkommen.de

==={Achtung, hier wird automatisch ein Punkt dahinter gesetzt, das ist ok s0.)
IP-Adresse: 192.168.0.12

= Klicke auf Hinzufugen™.

= Klicke auf .Starten”, um den DM5-5erver zu starten.

Starte mit dem Videa:

Gffne nun auf dem Rechner 1.10 den Webbrowser.
Offne dort die Seite http:/fwwenawillkormmen.de

Dwu solltest nun auf die programmierte Webseite weitergeleitet werden.

d) Jetzt wollen wir noch einen Befehl test:

&

Gffne die Befahlszeile.

Gib den Befehl host www.willkommen.de ein. Du solltest nun die richtige IP Adresse angezeigt
bekommen.

Abschluss: Bitte speichere die fertige Aufgabe ab. Dateinamenschema: [|MMTT-Aufg-Name
Erkldre die Funkticnsweise eines DN5-Servers:

Fsusr Enchrew - 163 WRDW

Stamimn Akbvipen rehuriive Domiia- Aefl a ung
BTN A maiarisanich (MX) 3 Farmserees INSI
Darraizraree

F-Adumae:

Hizesluges Augwahl niferen

[aramiurs LR I
e Pz ee de . I%r1sdale
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DNS Vertiefung

Makiere an der Domain wiki.beispiel.de. Root, Top Level Domain, Second Level
Domain und Third Level Domain(Subdomain).

wiki.beispiel.de. d

':j EE) Denke dir drei Demain mit Root, Top Level Domain, Second Level Domain
und Subdomain aus.
Auf der Webseite www._checkdomain.de kannst du dberpriifen, ob es die
ausgedachte Domain bereits gibt Dabei wird die Kombiration ous Top Level
Domain und Second Level Domain geprift.

l:j EI) Recherchiere, wem die Top-Level-Domain .tv gehdrt, die vom Fermsehesender arte E m
fir die Domain arte.ov genutzt wird und was mit den Einnahmen gemacht

wirdfwurde.

@ Recherchiere die Top-Level-Domains flr diese Linder.

a) Finnland d) Volksrepublik China
b) Miederlande 2] Brasilien
) Meuseeland fl Portugal

L 18) Nehmen wir an, du méchtest sine Homepage aufbauen. Dafir bendtigst du sine eigens (Top & Second

Lewel) Domain.
Denke dir eine eigene, passende Domain aus. Recherchiere und notiere, wo du sie registrieren kannst

und was das jahrlich kostet. Gibt es beim gleichen Anbieter Preisunterschiede? Wenn ja, wofir?
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DNS Vertiefung 2

Deim Router erledigt viele Aufgaben im lokalen Rechnerneiz (LAN), im Video hast du noch

mehr kennengelernt.
Zwei weitere sind die Gerateauthentifizierung sowie die Nutzerauthentifizierung.

Alle Gerate bzw. Personen, die berechtigt sind auf das LAN zuzugreifen, werden mit dem
Geratenamen bow. Benutzermamen registriert.

i19) Lass dir den Geritenamen anzeigen, mit dem dein Gerit im Netzwerk angemeldet ist.

= Qffne das Programm Eingabeaufforderung (Windows) bzw. Terminal (Mac)

= Windows * Mac
Gib den Befehl Gib den Befehl
hostname hostname -fs
ein und bestitige mit Enter. ein und bestatige mit Enter.
Motiere die Anzeige: Motiere die Anzeige:

B Engabeauffordenng

icrosoft Windoss [Yersion 18.8.19841.884)
() 2828 Microsoft Corporstion. Alle Rechte worbehalten.

siisersAdrian Sauer:hostname
K TOF-11ENRED

SWUsersyadrian Sauerig

'C:E_I_:I Lass dir deinen Benutzernamen anzeigen

= (iffne das Programm Eingabeoufforderung (Windows) bzw. Terminal (Mac)
> gib den Befehl

whoami

ein und bestdtige mit Enter.

Motiere die Anzeige:

B fuswthban Engabeoutiordaning

crosoft Windows [version 18.8.1%841.884]
{c) 2828 Microsoft Corporation. alle Rechte worbehalten.

DsersiAdrian Sausr swhoand
gsktop-llenrediadrian sauer

lsarsAdelEn Saise s
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DNS Vertiefung 3

.21) Sieh dir das Video ggf. noch einmal an.
Erklare die Aufgaben sines

a) DMN5-5erver (Resolver) b) autoritativen DNS-5erver.

Der Router im Heimnetzwerk

Im Laufe des Themenbereichs Netzwerk hast du die vielen Aufgaben eines
Heimnetz-Routers kennengelernt. Auf deinem Heimnezrouter laufen einige

Serverprogramme.

In einem Netzwerk im professionellen Umfeld (Firma, Unternehmen oder auch
Schule) kann ein einziger Router mit seiner Rechenpower diese Aufgaben nicht
alleine stemmen, sie werden dann von eigenen Servern ausgefihrt.

(22) Motiere & erkldre kurz die Aufgaben, die ein Router im Heimnetzwerk Obernimme.

Informatik Seite 15715

Angaben s den Urhebern und Lizenchedingungen der snzenen Bestandteile dieces Domuamenis finden Sk unter
it vy, bur oy dhe et cher'do kument cdaeSode

59



