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DER INFORMATIKUNTERRICHT IN KLASSE 11

Ziele und Aufgaben ]

Der Informatikunterricht der Klasse 11 hat das Ziel, - al=-
len Schiilern solide Kenntnisse lUber grundlegende Begriffe, Metho-
den und Verfahren der Informatik sowie sichere Grundfertigkeiten
im Handhaben der an der Schule vorhandenen informationsverarbei-
tenden Technik zu vermitteln und sie auf dieser Basis zu befdhi-
gen, zielgerichtet und zunehmend selbstdndig Computer zum Bear-
beiten und LBsen vielfHltiger Aufgaben zu nutzen. Damit verbun-
den sollen die Schiiller ein elementares Verstiindnis fiir Gegen-
stand und wesentliche Inhalte der Informatik sowie flr die Lei-
stungsfdhigkeit und volkswirtschaftliche Bedeutung der informa-
tionsverarbeitenden Technik erwerben.

Der Unterricht im Fach Informatik muB iber den Erwerb des genann-
ten spezifischen Wissens und Konnens hinaus gewitihrleisten, da8
die in der Beschéftigung mit dem fachlichen Gegenstand liegenden
Potenzen flr die Entwicklung der Personlichkeit der Schiiler als
Ganzes zielstrebig und systematisch genutzt werden. Insbesondere
801l durch die Aneignung von Denk- und Arbeitsweisen der Infor-
matik gowie durch das L8sen von Aufgaben mittels des Computers
zur Denk- und Sprachentwicklung der Schiiler beigetragen, ihre
Selbstdndigkeit und geistige Beweglichkeit, ihr Interesse und
ihre Preude an angestrengter, disziplinierter und auch elementar-
schipferischer geistiger Arbeit gefdrdert und weiter ausgebildet
werden.

Damit das genannte 2Ziel des Informatikunterrichts erreicht wird,
ist es erforderlich, die Arbeit an der Realisierung insbesondere
folgender Teilziele in des Zentrum zu stellen:

- Die Schller kennem den Begriff "Algorithmus" und wesentliche
Eigenschaften von Algorithmen. Sie besitzen sichere Kenntnisge
Uber Algorithmenstrukturen (in dem im Stoffteil angegebenen Um-
fang) und wesentliche Moglichkeiten ihrer Darstellung, Uber Da-
tentypen und -strukturen und haben sich die fiir das Nutzen der
zur Verfligung stehenden Computer benbtigten Befehle fest ein-
geprégt.

- Die Schililer haben das Konnen erworben, numerische und nichtnu-
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merische Aufgaben angemessener Schwierigkeit zu vielfHltigen,
‘ihnen aber prinzipiell vertraute Problemkreise zu analysie-
ren, geeignete und ihnen im wesentlichen bekannte mathematische
Modelle zum Lbsen auszuwihlen, entsprechende Algorithmen zu
entwickeln und diese in einer problemorientierten Programmier-
sprache (z. B. BASIC) darzustellen. Die Schiller sind in der
Lage, ausgewiihlte Aufgaben und Probleme zur ProzeBdatenverar-
beitung sowie zur Text-, Grafik- oder Dateiverarbeitung mit-~
tels bereitgestellter Software zu ldsen.

Die Schller kbtnnen mit den in der Schule vorhandenen Computern
und ihren peripheren Gertiten sicher umgeben. Sie besitzen ins-
besondere die Kenntnisse, Fdhigkeiten und Fertigkeiten, Pro-
gramme in den Computer einzugeben, zu testen, zu korrigieren
und zu dokumentieren.

Im ProzeB der eigenen Arbeit sind die Schliler dazu erzogen wor-
den, mit den hochwertigen Gertiten der Mikroelektronik sorgsam
umzugehen, Bedienungsanleitungen exakt einzuhalten, Ordnung

und Ubersichtlichkeit am Arbeitsplatz wie in den persdnlichen
Unterlagen zu wahren. Die Befidhigung und Bereitschaft der Schii-
ler zu kollektiver Arbeit bei individuellem Leistungsbediirfnis
und VerantwortungsbewuStsein, zu Sorgfalt, Exaktheit, Zuver-
ldssigkeit, Kritik und Selbstkritik - einschlieBlich einem kri-
tischen Verhalten gegenliber den von der Informationsverarbei-
tungstechnik gelieferten Resultaten - sind weiterentwickelt
worden.

Die Schliler heben ein prinzipielles Verstdndnis fiir die gesell~-
schaftliche Bedeutung der Informatik und informationsverarbei-
tenden Technik als Schliisseltechnologie gewonnen und erkennen
in diesem Zusammenheng die Notwendigkeit der Verbindung der
Vorziige des Sozialismus mit dem wissenschaftlich-technischen
Fortéchritt als ein wesentlicher Faktor fir die gesellschaft-
liche Entwicklung insgesamt.

Durch die Beerbeitung vielfdltiger Aufgaben und Probleme sind
die Schiler zu der Einsicht gelangt, daB die Nutzung von Infor-
matik und informationsverarbeitender Technik es gestattet,
viele Anforderungen schneller als mit anderen Hilfsmitteln zu
erfiillen. Sie erkennen, daB fiir manche Probleme ein anderer



oder Uberhaupt erst ein Lisungsansatz mdglich wird. Zugleich
haben die Schiiler die Grenzen der Einsatz- und Verwendungsmog-
lichkeiten von Informatik und informationsvererbeitender Tech-
nik erkannt.

Der Lehrgang ist in folgender Weise gegliedert:

Im 1. Teil (identisch mit dem Stoffgebiet 1) soll hinsichtlich
des elementaren Wissens und Kdnnens suf dem Gebiet der Informa-
tik und der Computernutzung eine tragréhige Ausgangsbasis aller
Schiiler fUr erfolgreiches Lernen im weiteren Informatikunter-
richt geschaffen werden. Dabei sind die unter Umstédnden sehr dif-
ferenzierten Voraussetzungen genau zu beachten, die die einzel-
nen Schiiler in ihrem bisherigen schulischen und individuellen
Bildungsgang erworben haben.

Das Anliegen des 2. Lehrgangsteils (Stoffgebiete 2 und 3) besteht
darin, die Schiiler durcq das zunehmend selbsténdige Ldsen von
Aufgaben unter Nutzung von Computern mit der Vorgehensweise beim
Bearbeiten sowohl numerischer als auch nichtnumerischer Probleém-
kreise unter Verwendung von vorgefertigter bzw. selbstentwickel-
ter Software vertraut zu machen und entsprechendes elementares
Kdnnen zu entwickeln,

Hinweise zur methodischen und organisatorischen Gestaltung des

Unterrichts

Geleitet von einem auf solides Wissen und Ktnnen orientierten In-
formatiklehrgang, muB die methodische Gestaltung des Unterrichts
von dem Grundprinzip gekennzeichnet sein, die Vermittlung und An-
eignung von Kenntnissen, Féhigkeiten und Pertigkeiten, von Ein-
stellungen und Verhaltensweisen stets durch ein entsprechend ge-
staltetes Arbeiten mit Aufgaben unter moglichst hoher Selbstédn-
digkeit der Schiiler zu realisieren. Insbesondere ist der Erwerd
der theoretischen Kenntnisse stets mit der prektischen Arbeit an
Problemen oder der Tdtigkeit am Computer zu verbinden. Dadurch
80ll zugleich die Aneignung eines Grundversténdnissea fiir den Ge-
genstandsbereich der Informatik sowie fiir die Mdglichkeiten und
Grenzen des Einsatzes dieser Wissenschaft unterstlitzt werden.

Den durchgiingigen inhaltlichen Hauptekzent bildet das algorith-
mische Arbeiten. Die erforderlichen Algorithmenstrukturelemente
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werden in den Dewrstellungsformen Programmablaufplan und Strukto-
gramm erarbeitet, wobei an die den Schiilern bereits aus dem Ma-
thematikunterricht bekennten Rechenablaufplﬁne angeknilipft werden
sollte.

Es empfiehlt sich, fiir die Gesemtdarstellung von Algorithmen
Struktogramme zu bevorzugen, da sie das anzustrebende struktu-
rierte Programmieren fordern. Die Vermittlung der fiir die Dar-
stellung der Algorithmen in einer problemorientierten Program-
miersprache (z. B. BASIC) erforderlichen Sprachelemente sollte
dann stets in Verbindung mit den Erfordernissen der Jjeweilig ver-
wendeten Algorithmenstrukturen erfolgen. ’

Beim Bearbeiten von Aufgaben ist ein ausgewogenes Vexhiiltnis zwi-
schen Dialog-Arbeit am Computer und vorhergehender, also "compu-
terferner" Programmentwicklung anzustreben. Insbesondere bei kom-
plizierten Aufgaben ist darsuf zu achten, daB die Schiiler nicht
sofort unilberlegt mit dem Programmieren beginnen, sondern die un-
mittelbare Tétigkeit am Computer zundéichst durch griindliche Vor-
iiberlegungen zum Programm vorbereiten. Durch eine aolche Vorge-
hensweise sollen die Schiiller zugleich zu der Einsicht gefiihrt
werden, daB Methoden wie problemorientierte Datenaufbereitung,
strukturiertes und systematisches Programmieren (insbesondere
durch konsequente Verwendunhg der algorithmischen Grundstrukturen
und moéulareu Arbeiten) den ProblemlseprozeB wesentlich unter-
stlitzen. Beim Arbeiten mit BASIC empfiehlt es sich, konsequent
von BASIC-Ersatzstrukturen Gebrauch zu machen, wenn ein direktes
Ubertragen der jeweiligen Algorithmenstruktur nicht moglich ist.
Bei all diesen vorbereitenden und begleitenden THtigkeiten darf
nicht auBer Betracht geraten, daB die gestellten Aufgaben im all-
gemeinen von den Schiilern auch mit dem Computer wirklich zu lb-
sen sind.

Die Wehl der im Informstikunterricht zu bearbeitenden A u f -

€aben mB so erfolgen, daB die hierbei von den Schiilern zu
erbrimgenden Leistungen in erster Linie im Auswihlen bzw. Auf-
stellen geeigneter Algorithmen und deren Darstellen in dexr ge-
withlten Programmiersprache sowie ihrem Abarbeiten am Computer be-
stehen. Aus diesem Grunde sollten im allgemeinen keine solchen
Aufgaben gestellt werden, wo bereits fiir das Vertrautmachen mit
dem jewelligen Sachverhalt umfengreiche und zuskitzliche Erkennt-
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nisse erforderlich sind. Durch die Aufgabenauéwahl mu auSerdem
die Verwendung von Algorithmenstrukturen in natlrlicher Weise mo-
tiviert werden.

GroBle Bedeutung kommt im Informetikunterricht einem sinnvoll

differenzierten Vorgehen zu, das die un-
terschiedlichen Interessen und Begabungen, die unter Umstinden
sehr unterschiedlichen allgemeinen und fachlich-spezifiséhen Vor-
aussetzungen der einzelnen Schiiler optimal nutzt und zugleich ge-
wdhrleistet, da8 jeder Schiiler die Ziele des im Informa-
tikunterricht zu leistenden Beitrags zur Allgemeinbildung auch
erreicht.

Eine griindliche Analyse und durchgingige Beachtung des Entwick-
lungsstandes der einzelnen Schiiler ist deshalb besonders wichtig,
weil in Abhiingigkeit von den im "Grundkurs Informatik" des ESP-
Unterrichts der Klasse 9 erreichten Ergebnissen, unterstiitzt durch
die Teilnahme von Schiilern an fekultativen Lehrgéngen, anderen
Arbeitsgemeinschaften und Kursen sowie durch die interessenbe-
gtimmte individuelle THtigkeit das Ausgangsniveau unter Umstén-
den recht verschieden ausgepridgt ist. AuBerdem werden sich

auch im nachfolgenden Unterricht betpéichtliche Differenzierungen
im Aneignungstempo, im Festigungsbedarf, in der Selbstdéndigkeit
der Schiiler zeigen, deren Berlicksichtigung wesentlichen EinfluB
auf den gesamten Bildungs- und Erziehungserfolg ausiibt.
Hauptansatzpunkte fiir DifferenzierungsmaSnahmen im Informatikun-
terricht stellen neben einer geeigneten Aufgabenauswahl vor al=-
lem unterschiedliche Anspriiche an den beim Losen zu erreichenden
Selbstdndigkeitsgrad, an die von dem einzelnen Schiler beim Ar-
beiten zu erreichende programmtechnische Qualitdt oder auch an
die Art seiner Einflihrung in den kollektiven LernprozeB (z. B.
els Leiter oder Mitglied einer Arbeitsgruppe, als verantvortli-
cher Bearbeiter eines Teilproblems oder "Orgenisator" der Syn-
these von Einzel- zur GesamtlOsung, als Diskussionsleiter oder
Vortragender zu einem Losungsansatz u. #d.) dar. Hinweise auf wei~
tere inhaltliche Differenzierungsméglichkeiten geben ferner die
im Stoffteil enthaltenen eingeriickten Passagen: Sie kennzeichnen
Stoffe, die nicht verbindlicher Aneignungsgegenstend sind, son-
dern VOrrangig fiir die Ergiinzung oder Erweiterung des Wissens



und Kdnnens derjénigen Schiller genutzt werden sollten, die die
einheitlichen Ziele bereits erreicht haben.

PlUr das Vertrasutmachen der Schiiler mit der Verwendung vorgefer-
tigter Software fiir spezielle Anwendungen stehen insgesamt

14 Stunden zur Verfiigung. Davon sind 6 flr den Themenkreis "Pro-
zeBautomatisierung” zu nutzen. Aus den Themen "Dateiarbeit",
"Nextbearbeitung”" und "Grafiksysteme" sind vom Lehrer entspre-
chend den konkreten pHdagogischen und materiell-technlachen Be-
dingungen‘ein oder zwei Einsatzgebiete auszuwihlen, fiir die der
Plen denn insgesamt 8 Stunden ausweist.

Es ist dem Lehrer auBerdem freigestellt, das 3. Stoffgebiet ent-
weder in der durch die Stoffiibersicht angegebenen Weise in den
Gesamtlehrgang einzufligen oder im Interesse einer engeren Ver-
bindung der Arbeit mit selbstiindig erarbeiteter und vorgefertig-
ter Software so zu verteilen, daB die Themen "Textbearbeitung"
oder "Dateiarbeit" im AnschluB8 an den Stoffabschnitt 1.6. behan-
delt werden bzw, das Thema "Grafiksysteme" an 3.3. angeschlos-
sen wird. Damit wilrde sich dann der Stoffabschnitt "3.2. ProzeS8-
automatisierung" unmittelbar an den Abschnitt 2.4. anschlieBen.
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STOFFUBERSICHT

1.

1.1.

1.2¢

1‘3.
1.4.

105.
1.60

2.

2.1,
2.2,
2.3.

2.40

3-

3.1.
3.2,

Grundlagen der Computernutzung zum Losen von
Aufgaben; Daten; Algorithmenstrukturen

Grundbegriffe der Informatik; Verwenden des
Computers beim LYsen von Aufgaben; Daten-
typen; lineare Algorithmen (Folgen)

Algorithmen mit geziihlter Wiederholung
Algorithmen mit Verzweigungen )

Algorithmen mit Wiederholungen; Daten-
struktur Feld

Unteralgorithmen
Systematisierung

Lvsen vielfdltiger Aufgaben mit dem Computer
durch selbstlindiges Erstellen von Programmep

Schritte beim Aufgabenl8sen
L8sen numerischer Aufgaben

Losen von Aufgaben mit graiiscﬁen Daretel-
lungen

bung und Anwendung durch das Lésen einer
komplexen Aufgabe

Arbei@ mit vorgefertigter Software und Be-
nutzersystemen

Textbearbeitung/Dateiarbeit/Grafiksysteme
ProzeBautomatisierung

28 Stunden

(6 Stunden)
(4 Stunden)
(6 Stunden)

(6 Stunden)
(4 Stunden)
(2 Stunden)

18 Stunden
(2 Stunden)
(6 Stunden)

(6 Stunden)

(4 Stunden)

14 Stunden

(8 Stunden)
(6 Stunden)

insgesamt: 60 Stunden
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INHALT DES UNTERRICHTS

1. Grundlegen der Computernutzung zum Losen von Aufgaben; Deaten;
Algorithmenstrukturen 28 Stunden

Das Heuptziel des ersten Stoffgebiets besteht darin, bei al -
len Schiilern sichere Kenntnisse und Fertigkeiten im Hinblick
auf den Umgang mit dem Computer und vor allem Kénnen im bewudten
Nutzen algorithmischer Grundstrukturen zum Ldsen vielfdltiger
Aufgaben herauszubilden bzw. zu vertiefen sowie zu erweitern.

Im Stoffabsechnitt 1. 1. ist durch das L&sen
entsprechender Aufgaben und durch unmittelbare Arbeit am Computer
zu erreichen, daB alle Schiiler iiber solide Kenntnisse zu solchen
wesentlichen Bestandteilen einer Informatik-Bildung wie einem
"naiven" Algorithmus-Begriff und Eigenschaften von Algorithmen,
Daetentypen, Kommando, Anweisung und Programm verfligen, daB sie
mit dem prinzipiellen Aufbau eines Computers vertraut sind und
diesen zuverllissig bedienen kdnnen. Dabei sind die dazu benttig-
ten Elemente der verwendeten Programmiersprache (z. B. BASIC) ein-
zuflihren bzw. zu wiederholen. An des Wissen und Ktnnen der Schii-
ler aus dem Methematikunterricht (Algorithmuabegriff1, Arbeiten
mit Variablen, Nutzen von Ableufplénen fUr den Taschenrechner,
Fallunterscheidunger) und aus dem ESP-Unterricht, speziell dem
"Grundkurs Informatik" in Klasse 9 (Fertigkeiten im sachgemiBen
Umgang mit einem Computer, Kenntnisse Uber Schritte der Programm-
entwicklung, Wissen und Kbnnen im Erarbeiten und Nutzen einfacher
kleiner Programme) ist bewuBt anzukniipfen. Im Zusammenheng mit
historischen Betrachtungen zur Entwicklung der Rechentechnik
sollte auf Mdglichkeiten und Grenzen des Einsatzes informations-
verarbeitender Technik hingewiesen werden.

Inden Stoffabschnitten 1. 2., 1. 3.,
1« 4. und 1. 5. vertiefen und erweitern die Schiiler
durch das Bearbeiten geeignet ausgewthlter Beispielaufgaben ihre
Kenntnisse lber algorithmische Grundstrukturen. Sie lernen die

1 Auf Probleme, die mit einem exakten mathematischen Algorithmus-
:g%iﬁgfkégnggsgggenhang s:ehgnﬁu%st hier nicht einzugghan. Auf
eresslerte Schiiler gegebenenfall Verlaufe
des Lehrgangs hingewiesen werden. gee onfells im Verls
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jeweils neuen Grundstrukturen in Verbindung mit den bereits vor-
her behandelten zum zunehmend selbsténdigen L¥sen entaprechender
(numerischer und nichtnumerischer) Aufgaben zu verwenden. Dabei
wird die Sicherheit im Darstellen dieser Strukturen in der ver-
wendeten Programmiersprache und damit zugleich das Beherrschen
der erforderlichen Sprachelemente erhtht.

Anhand konkreter Aufgaben sind die Schliler auBerdem mit dem Ge-
breuch der logischen Operationen Negation, Konjunktion und Alter-
native auf elementarer Stufe (und ohne gesonderte Reflexion liber
Wahrheitswerte) vertraut zu machen. Im Zusammenhang mit der Be-
handlung von Algorithmen.mit Wiederholung lernen die Schiiler auch
die Datenstruktur Feld kennen. Im Stoffabschnitt 1.5. (Unteralgo-
rithmen) sammeln die Schiiler auch erste Erfahrungen beim Arbeiten
mit dem Zufallezahlengenerator. Umfang und Schwierigkeitsgrad von
Aufgaben, zu deren Ldsen Felder bzw. der Zufallszahlengenerator
Verwendung finden, sollten in Abhingigkeit von Leistungsvermigen
und Interessenlage der Schiller differenziert gestgltet werden.
Die Aurgabenauewahllsollt€ ferner gewtdhrleisten, da8 die Schiiler
Verstéindnis flir die vielfdltigen Anwendungsmdglichkeiten eines
Computers (z. B. Verarbeiten von Zeichenketten oder Erzeugen von
Grafiken) aber auch erste Einsichten Uber Grenzen der Computer-
nutzung (z. B. durch numerische Ungenauigkeiten aber auch durch
nichtalgorithmierbare Probleme) gewinnen. Die Aufgabenauswahl und
der ProzeB des Ldsens sind so zu gestalten, daB alle Schiiler hin-
sichtlich ihrer Einstellungen und Haltungen sowie ihrer Charak-
ter- und Willenseigenschaften angemessen gefordert und entwickelt
werden.

Im Stoffabschnitt 1. 6. steht eine Systemati-
sierung des Wissens der Schiiler Uber Daten und Algorithmenstruk-
turen im Zentrum.

1.7. Grundbegriffe der Informatik; Verwenden des Computers beim
Lésen von Aufgaeben; Datentypen; lineare Algorithmen (Folgen)

(6 Stunden)

Wiederholen und Vertiefen des Begriffes "Algorithmus" und der Ei-
genschaften von Algorithmen, Darstellungsformen und Beispiele fiir
Algorithmen; Daten (numerisch/nichtnumerisch) und entsprechende
Veriable, Funktionseinheiten eines Computers (Zentraleinheit,
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Arbeitsspeicher, Tastatur, Bildechirm, externe Speicher, Drucker/
Plotter).

Kommando- und Programmodus eines Computers anhand von Beispielen
(beschriinkt suf unverzweigte Programme).

Kommando und Anweisung (anhand von Beispielen in der gewtihlten
Programmiersprache); Programm als Folge von Anweisungen; Laden
von Programmen vom externen Speicher; Starten; Auflisten, Editie-
ren von Programmen; Wertzuweisung; Aufstellen einfacher Program-
me; Eingeben, Verarbeiten und Ausgeben von Daten (jeweils unter
Verwendung der entsprechenden Elemente der verwendeken Program-~
miersprache).

Lésen einfacher Aufgaben; Ubersicht iiber die historische Entwick-
lung der Rechentechnik; Hinweise auf Moglichkeiten und Grenzen
der Nutzung dieser Technik.

1.2. Algorithmen mit geziéhlter Wiederholung -(4 Stunden)

Beispiele filr Algorithmen mit einer festgelegten Zahl von WiedefL
holungen (Zdhlschleifen); Darstellen solcher Algorithmen in der
gewihlten Programmiersprache (gegebenenfalls vorher. auch als
Struktogramm); Ubungen im Aufstellen, Testen und Abarbeiten von
Programmen, die Z#hlschleifen enthalten.

Grafische Darstellungen im Zusammenhang mit dem Verwenden von
Zdhlechleifen, Nutzen der Symbol- bzw. Punktgrafik des Computers
(je nach Computertyp); Anwenden der Moglichkeiten des Computers
zur grafischen Darstellung von Sachverhalten aus unterschiedli-
chen Bereichen.

Unterschiedliche Moglichkeiten der Bildschirmgestaltung. L&sen
vielfdltiger numerischer und nichtnumerischer Aufgeaben.

Schachtelung von Zdhlschleifen, Betrachtungen zum Aufwand
entsprechender Programme.

1.3. Algorithmen mit Verzweigungen (6 Stunden)

Wiederholung von Fallunterscheidungen eus dem Mathematikunter-
richt. Beispielg flir Algorithmen mit Verzweigung in Abhidngigkeit
von einer Auswahlbedingung (zweiseitige Auswahl, einseitige Aus-
wahl als Spezialfall); Darstellung derartiger Algorithmen in der
gewidhlten Programmiersprache (gegebenenfalls vorher auch als
Struktogramm); Ubungen im Aufstellen, Testen und Abarbeiten der-
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artiger Programme. Logische Operationen "Negation", "Konjunktion"
und "Alternative", entsprechende logische Operationen in der ge-
wihlten Programmiersprache. Einflihren der Algorithmenstruktur
Fallauswehl; Darstellen derartiger Algorithmen in der gewiihlten
Programmiersprache (gegebenenfalls vorher auch als Struktogramm).
Ubungen im Aufstellen, Testen und Abarbeiten von Progremmen mit
Verzweigungen, deren Bedingungen auch logische Operationen ent-
halten.

1.4. Algorithmen mit Wiederholungen; Datenstruktur Feld

(6 Stunden)

Beispiele flr Algorithmen mit Wiederholungen (Schleifen), dabei
Unterscheiden von Wiederholungen mit nachgestelltem Test (Wieder-
holschleife) und Wiederholungen mit ‘vorangestelltem Test (Solan-
geschleife), Darstellen beider Arten der Algorithmen mit Wieder-
holungen als Programmableufplan, als Struktogramm und in der ge-
withlten Programmiersprache; Ubungen im Aufstellen, Testen und Ab-
erbeiten von Programmen, die Schleifen enthalten. L&sen von Auf-
gaben, bel denen iweckm&ﬂigerwaise entweder die Wiederholschleife
oder die Solangeschleife (in Abhiingigkeit vom Computertyp) Anwen-
dung findet.

Einfiihren der Datenstruktur Feld an Beispielen fir ein- und zwei-
dimensionale Felder (auch aus dem nichtnumerischen Bereich); Ein-
filhren von "Feldelement”, "Index", "Dimension"; Verwenden von
Peldern zur Erfassung von Sachverhalten aus der Numerik, Grafik
oder Textbearbeitung; Ubungen im Aufstellen, Testen und Abarbei-
ten von Programmen mit Felder..

1.5. Unteralgorithmen (4 Stunden)

Unteralgorithmen und ihre Darstellung #n der gewihlten Program-
miersprache; Vorteile der Unterprogrammtechnik; Ubungen im Auf-
8tellen und Testen von Programmen, die Unterprogramme enthalten.

Verschachtelungsmiglichkeiten von Unterprogrammen; Problem
der Parametervermittlung und der Rekursion in BASIC.

Zufallszahlengenerator; Gewinnung von Pseudozufallszahlen durch
Verwendung einer Stendardfunktion; Ltsen von Aufgaben mit Hilfe

des Zufallszahlengenerators.
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1.6+ Systematisierung (2 Stunden)

tbersicht ilber die behandelten Algorithmenstrukturen (Folge; ein-
seitige, zweiseitige und mehrseitige Auswahl; Z&hl-, Wiederhol-
und Solangeachleife, Unteralgorithmus), ihre Darstellung als Pro-
grammablaufplan oder Struktogramm und in der gewéhlten Program-
miersprache; Typische Beispiele filr das Nutzen dieser Algorith-
menstrukturen.

Ubersicht iber die behandelten Datentypen und -strukturen. Uber-
sicht tiber die bisher verwendeten Operationen, Relationen und
Standardfunktionen fiir die Datentypen Zehl, Zeichen, Zeichen-
kette.

2. Losen vielfédltiger Aufgaben mit dem Computer durch selbstén-
diges Erstellen von Programmen 18 Stunden

Im Zentrum dieses Stoffgebietes steht die Befdhigung der Schiiler
zum selbstéindigen Erarbeiten von Programmen, wobei das im ersten
Stoffgebiet erworbene Wissen und Kdnnen beziiglich Algorithmen~
strukturen und Detentypen anzuwenden ist.

Es stehen solche Aufgaben im Mittelpunkt, mit denen den Schiilern
einerseits die hohe Arbeitsleistung von Computern verdeutlicht
werden kenn und andererseits gezeigt wird, daB Computerergebnisse
stets einer kritischen Wertung bediirfen. Gleichzeitig erhalten
die Schiiler einen ersten Einblick in verschiedene Anwendungsge-
biete informationsverarbeitender Technik.

Imn Stoffabschnitt B 1. ist anhand eines Bei-
spiels der ProzeB des Aufgebenldsens mit Hilfe des Computers
durch die Schiiler inhaltlich so zu erschlieBen, daB eine ent-
sprechende Schritifolge fjir jeden Schiiler als Orientierungsgrund-
lage fiir das Losen welterer Aufgaben zur Verfiigung steht. Hierbei
ist besonderes Gewicht auf die Etappen der Algorithmierung und
Programmierung (einschlieBlich Test und Korrektur) zu legen.

Schwerpunkt des St offabechnittes 2. 2. ist
das selbsténdige Lésen von Aufgeben mit numerischen Inhelten.
Die Schiiler sollen erkennen, da8 Algorithmen, die rekursive und
iterative Verfahren beschreiben, sehr geeignet sind, vielfdltige
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mathematische Aufgeben vorteilhaft mit dem Computer zu 16sen. De-
bei lernen sie die Verfahren Rekursion und Iteration an konkreten
Beispielen inhaltlich kennen. In diesem Zusammenhang lernen die
Schiller benutzerdefinierte Funktionen kennen und anzuwenden. Des
weiteren werden die Schiiler mit der Methode der vollstdéndigen
Durchmusterung eines groBen (aber endlichen) Variablengrundbe-
reichs hinsichtlich der Erfiillung einer gegebenen Bedingung durch
den Computer vertraut gemacht. Damit erwerben die Schiiler die
Einsicht, daB auch mathematisches Beweisen durch den Coﬁputer un-
terstitzt werden kann.

Im Stoffabeschnitt 2 3. gind die Schiiler mit
den Grafikmbglichkeiten der zur Verfligung stehenden Computer
(Punkt- bzw. Symbolgrafik) vertraut zu machen. Sie lernen diese
Kenntnisse beim Lisen von Aufgeben mit. grafischen Darstellungen
anzuwenden. Insbesondere sind Funktionen grefisch darzustellen,
geeignete Koordinetensysteme zu zeichnen und Bewegungen sowie
durch wechselseitige Lagebeziehungen von Punkten und Kurven in
der Ebene entstehende Sachﬁerhélte mit dem Computer zu veran-
schaulichen. Die Schiiler sind zu befdhigen, fiir MeBwertdarstel-
lungen und statistische Auswertungen geeignete grafische Veran-
gchaulichungen (z. B. Héufigkeitsverteilung als Linienzug, Histo-
gremm oder Streckendiagramm) selbsténdig zu entwickeln und zu
programmieren. Beim Aufgebenltsen ist auf die Verwendung von Fel-
dern ebenso zu orientieren wie auf die Bearbeitung der einzelnen
Teilaufgaben als in sich geschlossene Programmteile (Moduln), die
auch in anderen Programmen verwendet werden kinnen.

Gestlitzt auf des in den Stoffabschnitten 2.1. - 2.3. angeeignete
Wissen und Konnen, sollen die Schiiler im S tof fab -
schnitt 2. 4. eine ihrem Leigtungsvermdgen angepaSte
komplexe Aufgabe selbstéindig lésen. Dabei sollen sie zeigen, daf
sie die Etappen des Aufgabenldseprozesses schipferisch auf die
konkrete Aufgabenstellung anwenden kdnnen. Die durch die einzel-
nen Schiller zu 18senden Aufgaben sind so auszuwiéhlen, daB jeweils
sowohl numerische als auch nichtnumerische Inhalte (einschlieS-
lich Fragen der Bildschirmgestaltung) enthalten sind.
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Das Ldsen solcher komplexer Aufgaben kann flir besonders lei-
stungsfiéhige Schiller verbunden werden mit einer Vertiefung
ihres Ktnnens im heuristischen Arbeiten mit dem Ziel, selb-
sténdig weitere Losungdwege zu finden, die fiir die Bearbei-
tung mit dem Computer geeignet sind.

2.1. Schritte beim Aufgabenldsen (2 Stunden)

Verdeutlichen der Schrittfolge beim Aufgebenldsen mit dem Compu-
ter durch Verallgemeinerung der Bearbeitung von Beispielaufgaben:

- Analysieren der Aufgabe,

- Wihlen eines geeigneten mathematischen Modells und

- Definieren entsprechender Daten,

- Algorithmieren,

- Progremmieren (einschlieBlich Testen und Korrigieren),
- Bearbeiten der Aufgebe mit dem Computer,

- Interpretieren der Resultate,

- Dokumentieren und Speichern des Programms.

2.2. Lésen numerischer Aufgaben (6 Stunden)

Selbsttindiges Losen einfacher numerischer Aufgaben (z. B. Auf-
stellen von Wertetabellen, Mittelwertberechnungen). Bekanntma-
chen mit elementaren Rekursions- und Iterationsverfahren durch
selbstéindiges Bearbeiten von Aufgaben (z. B. Ermittlung des
g.g.T nach Euklid, nédherungsweises Berechnen von Nullstellen
durch schrittweises Einschachteln liber Wertetabellen, Untersu-
chung von Zahlenfolgen, Partialsummen, Partialsummenfolgen).

Verfehren der néherungsweisen Be:'uchnung von ¥ und e;
allgeme%nes Iterationsverfahren (ohne Nachweis der Kon-
vergenz).

Bekenntmachen mit dem Verfahren der vollstdndigen Durchmusterung
einer vorgegebenen endlichen Datenmenge zum Ldsen einer Aufgabe
(z. B. beim Ltsen entsprechender diophantischer Gleichungen).
Einfithren von Darstellung, Vereinbarung und Aufruf benutzerdefi-
nierter Funktionen.
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2.3, Ltsen von Aufgaben mit grafischen Darstellungen (6 Stunden)

Verwendung bereitgestellter Grafikwerkzeuge (Anweisungen; Unter-
programme) zur Abbildung ebener Figuren im jeweiligen Bildschirm-
ragtersystem; Erarbeiten der Koordinatentransformation fiir Paral-
lelverschiebung oder Streckung.

Weitgehend selbstéindige Entwicklung von Programmen fiir die Dar-
stellung endlicher Datenmengen in Form von SHulen-, Balken-,
Kreiediagrammen bzw. Histogrammen.

Grefische Darstellung von Funktionen; prinzipielle Dagrstellungs-
moglichkeiten und Konsequenzen (Aufldsung der Grafik, Koordina-
tensystem, optimale Nutzung des Bildschirms).

Aufstellen von Meniibildern, Nutzen der Unterprogrammtechnik.

2.4. Ubung und Anwendung durch das Losen einer komplexen Aufgabe
(4 Stunden)

Ubung im selbsténdigen Losen einer komplexen Aufgabe in der voll-
‘gtdndigen Schrittfolge vom Analysieren der Aufgabe bis hin zum
Interpretieren des Resultats (z. B. Sortieren von Datenmengen;
empirisches Ermitteln von Extremwerten; Darstellen von statisti-
schen Angaben in geeigneten Diagrammen).

Kennenlernen verschiedener Moglichkeiten zur systematischen

Lsungssuche; kombinatorische Variantenvielfalt und Ld-
sungsbaum, Suche in der Tiefe und in der Breite, Abbruch

und Rlcksprunge.

3. Arbeit mit vorgefertigter Software und Benutzersystemen

14 Stunden

Aufgabe dieses Stoffgebietes ist es, die Schifler an Beispielen
mit wichtigen Grundprinzipien der Arbeit mit vorgefertigter Soft-
ware vertraut zu machen, ihnen erste Einblicke in die Arbeit mit
Benutzersystemen (z. B. zur Textbearbeitung, Dateiarbeit, Grafik-
erzeugung) zu vermitteln und sie zu befdhigen, entsprechende Auf-
gaben durch Nutzen vorgefertigter Software zu losen. AuBerdem ist
den Schiilern ein Uberblick Uiber einige wesentliche Einsatzmdg-
lichkeiten des Computers als pyogrammierbarer digitaler Steue-
rungsautomat im Rahmen der ProzeBautomatisierung zu vermitteln.
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Im Stoffabschnitt 3. 1. sollen die Schiler das
Arbeiten mit vorgefertigter Software kennenlernen.
Dies kann geschehen, indem

- die Schiiler en einem einfachen Beispiel Prinzipien der Da-=-
teiarbeit kennenlernen (Anlegen, Verwalten und Ver-
arbeiten einer Datei und die Ausgabe von Daten). Durch Nuzzen
von Such- und Sortierprozessen in der angegebenen Datei machen
gich die Schiller mit der Leistungsfihigkeit eines Detenverarbei-
tunggsystems vertraut. Sie erkennen die Bedeutung solcher Fro-
zegse fur die Volkswirtschaft. ’

- ausgehend von einer einfachen Aufgabenstellung zur T e x t =
bearbeiltung einige Leistungen eines Textbearbei-
tungsprogramms behandelt werden. Die Schiler erwerben dabei er-
ste Fihigkeiten im Umgang mit Meniis, progremmierten Hilfssei-
ten und schriftlichen Nutzeranleitungen. Dabei ist ihnen auch
zu verdeutlichen, daB der Einsatz von Textverarbeitungssystemen
auf die Entlastung von monotoner Routinearbeit gerichtet ist
und eine Verklirzung der Herstellungszeiten von Schriftstlicken
bewlirken kann.

- anhand eines konkreten (auf den verwendeten Computertyp zuge-
schnittenen) Graf iksyestems die Schiler mit ty-
pischen Arbeitsweisen beim Nutzen von Grafikaysteméh vertraut
gemacht werden. Dabei sind volkswirtschaeftlich bedeutsame An-
wendungsfédlle in die Darstellung einzubeziehen, wobei deutlich
werden muf8, da8 mit vorgefertigter Software immer nur Teilziele
und spezielle Leistungen erreicht werden kénnen.

In allen Fillen geht es um die Vermittlung allgemeingiiltiger
-Kenntniese, die zum Einstieg in die Arbeit mit einem beliebigen
Softwaresystem unbedingt erforderlich sind. Die Ausprédgung von
Pertigkeiten in der Nutzung solcher Systeme ist nicht das Ziel
dieses Stoffabschnittes.

Im Stoffabschnitt 3. 2, erwerben bzw, vertie-
fen die Schiiler erste Einsichten tiber die Nutzung des Computers
zur ProzeBautomatisierung. An geeigneten Beispielen erfahren sie,
daB in direkter ProzeBkopplung
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- analoge und digitele Werte physikalischer GrdBen lber MeBflhler
erfaBt und gegebenenfalls durch Wandler in digitale umgeformt
vom Computer eingelesen, verarbeitet, gespeichert und darge-
stellt werden kdénnen (ProzeBdatenerfassung);

- vom Computer ausgegebene Daten in Form von digitalen oder (ge-
wandelten) analogen Signalen zur Steuerung von Prozessen ver-
wendet werden kdnnen (offene automatische Steuerung);

- mittels Computer aus dem ProzeB gewonnene Daten - mit vorgege-
benen Daten (Sollwerten) verknlipft - zur ProzeBsteuerung ver-
wendet werden kdnnen (geschlossene automatische Steuerung).

Der Unterricht ist so zu gestalten, daB alle Schiiler ein Grund-
verstindnis iiber die Nutzung des Computers als programmierbarer
digitaler Steuerungsautomat erwerben bzw. vertiefen. Die fiir die
computergefithrte ProzeBautomatisierung erforderliche Hardware ist
nur in einer einfachen Blockbilddarstellung zu vermitteln.

Die PIO-, CTC- und Wandlerprogrammierung wird nicht im Detail be-
hendelt. Es wird lediglich auf die in der vorgefertigten Software
enthaltenen Unterprogramme (Programmodule), die diese Funktion
erfiilllen, verwiesen. Interessierte Schiiler sind auf den fakultae-
tiven Lehrgang "Mikrorechentechnik in der sozialistischen Produk-
tion" in Klasse 12 zu orientieren.

Bei der Behandlung sowohl der im Stoffebschnitt 3.1. ausgewihlten
Anwendungsbereiche als auch des Stoffabschnittes 3.2. ist bei den
Schiilern die Einsicht von der Rolle der Informatik und informa-
tionsverarbeitenden Technik als Schliisseltechnologie flr die wei-
tere Ausgestaltung unserer sozialistischen Gesellschaft zu ver-
tiefen. Insbesondere sind ihnen - ausgehend von den konkret zu
losenden Aufgaben - Wesen und Leistungsfihigkeit von CAD/CAM-Ar-
beitspldtzen weiter zu verdeutlichen.

3.1. Textbeerbeitung/Dateiarbeit/Grafiksysteme (8 Stunden)

Dateiarbeit

Einfithren wesentlicher Begriffe: Datenbank, Datei, Detensatz (als
problemorientierte Datenstruktur), Datenfeld.

Nutzen eines (dem verwendeter Computertyp entsprechenden) Datei-
pProgramms, dabei insbesondere inlegen, Verwalten und Verarbeiten
einer Datei (Anfiigen, Loschen von Datensédtzen); Suchen und Sor-
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Textbearbeitung

Nutzen eines (dem verwendeten Computertyp entsprechenden) Textbe-
arbeitungessystems; Verwenden dieses Systems zur Eingabe und Ande-
rung von Texten, dabei insbesondere Arbeiten mit dem zugehdrigen
Heauptmenll und den einzelnen Teilmeniis, Editieren (Einfiigen bzw.
Korrigieren von Text auf dem Bildschirm), Formatieren von Text
auf -dem Bildschirm, Speichern und Drucken von Texten.

Ubungen zum Schreiben, Korrigieren, Gestalten, Speichern, Ausge-~
ben und Vervielf#ltigen eines Textes (z. B. Schreiben einer Stu-
dienbewerbung).

Grafiksysteme

Nutzen eines (dem verwendeten Computertyp entasprechenden) Grafik-
systems zum Entwurf und zur Modifikation grafischer Darstellun=-
gen. Dabel Verwenden verschiedener Formen der Steuerung solcher
Systeme (z. B. Menlisteuerung, parametrisierte Kommandos, inter-
aktive Grafikeingabe lber die zur Verfiigung stehenden Eingabemig-
lichkeiten). Verschiedene Msglichkeiten zur Erzeugung einer Gra-
£ik (koordinatengebunden oder koordinatenfrei), deren Vor- und
Nachteile in unterschiedlichen Aufgabenstellungen. Hinweisen auf
effiziente Formen der Bildepeicherung auch mittels spezieller
Medien (Bildplatten).

3.2. ProzeBSautometisierung (6 Stunden)

ProzeBdatenerfassung, -auswertung und -darstellung; modulartige
Konfiguretion der Hard- und vorgefertigten Software.
Darstellung von MeBwerten (z. B. bei Auf- und Entladung eines
Kondensators, bei optoelektronischer Drehzahlmessung, bei Zeit-
messung mit Rangfolgeordnung);

Offene automatische Steuerung eines Prozesses nach vorgegebenen
Daten (z. B. Steuerung einer Lichterkette);

Geschlossene automatische Steuerung eines Prozesses (z. B. pro-
gremmierbare Temperaturregelung, Waschmaschinenprogramm).

Bei noch nicht erfolgter Gerkteausstattung werden die Prozesse
gimuliert.
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