SCHULISCHER LEHRPLANTEIL FUR DAS FACH INFORMATIK
(OBLIGATORISCHES FACH)

A. STUNDENDOTATION

Klasse 1. Klasse 2. Klasse 3. Klasse 4. Klasse
Wochenlektionen 2 1 0 0

B. DIDAKTISCHE KONZEPTION
(1) Beitrag des Faches zur gymnasialen Bildung

Im Kern beruht die Informatik auf der Erkenntnis, dass jegliche Informationen in Form von digitalen
Daten reprasentiert und mithilfe programmierbarer Automaten beliebig manipuliert und weiterverarbei-
tet werden konnen. Aufgrund der Allgemeingultigkeit dieser Grundidee und der Allgegenwartigkeit
digitaler Gerate ist es nicht verwunderlich, dass die Informatik zunehmend in allen Bereichen des Le-
bens sowie in allen wissenschaftlichen Fachrichtungen Einzug hélt. Das obligatorische Fach Informa-
tik vermittelt ein grundlegendes Verstéandnis der automatischen Verarbeitung digitaler Informationen
und damit die Fahigkeit, Charakteristika und Stellenwert der Informatik zu erkennen und einzuordnen
sowie Einsatzmdglichkeiten der Informatik zu nutzen und zu beurteilen.

Im obligatorischen Fach Informatik kommt dem Programmieren in einer hoheren Programmiersprache
ein zentraler Stellenwert zu. Indem die Schilerinnen und Schiiler den Computer als programmierba-
ren Automaten kennen lernen, erlangen sie praktische Fahigkeiten im Umgang mit algorithmischer
Problemlésung und Projektorganisation und erfahren Modellierung und Simulation als dritte wissen-
schaftiche Methode neben Theorie und Experiment. Dadurch fordert der Informatikunterricht univer-
selle Kompetenzen wie systematische Problemlésungsstrategien, strukturiertes Denken und prazises
Arbeiten, lasst aber auch Raum fir Kreativitit und er6ffnet neue Gestaltungsmadglichkeiten. Diese
praktischen Erfahrungen bilden zudem die Basis fur vertiefte Einblicke in die technischen Hintergriin-
de der modernen Informationsgesellschaft, beispielsweise die Reprasentation und Verwaltung digita-
ler Daten, den Zusammenhang zwischen Hardware und Software, die Kommunikation zwischen digi-
talen Geraten, die digitale Modellbildung und die Organisation und Absicherung vernetzter Systeme.

Diese Kenntnisse vermitteln einerseits die Kompetenz, existierende Softwareldsungen effektiv, aber
auch kritisch zu nutzen, und erméglichen andererseits eine fundierte Beurteilung von Chancen und
Gefahren digitaler Technologien. Der Informatikunterricht leistet damit einen wichtigen Beitrag sowohl
zur allgemeinen Studierfahigkeit als auch zur Gesellschaftsreife.

(2) Uberfachliche Kompetenzen

Reflexive Fahigkeiten:
Strukturiert denken
Mit unterschiedlichen Abstraktionsebenen umgehen
Eigene Losungswege formal beschreiben und kritisch analysieren
Erkennen, welche Vorteile und Schwierigkeiten exaktes Arbeiten mit sich bringt

Sozialkompetenz:

- Lésungen in Gruppen erarbeiten

- Bereit sein, Problemstellungen von verschiedenen Seiten zu betrachten und kritisch zu be-
urteilen

Sprachkompetenz:
- Umgangssprache in eine formale Sprache (ibersetzen



- Sachverhalte und Ablaufe prézise beschreiben

Interessen

- Informatikmittel nicht nur anwenden sondern auch verstehen wollen
- Ausdauer und Kreativitat bei der Erarbeitung von Losungen zeigen
- Teile der Wirklichkeit in einem digitalen Modell abbilden

- Sich mit Automatisierungsprojekten auseinandersetzen

IKT-Kompetenzen:

- Sich in Informatikanwendungen selbstéandig und rasch zurechtfinden

- Ursachen von Problemen und Fehlern systematisch und zielgerichtet eruieren
- Mit Informatikmitteln verantwortungsbewusst umgehen

Methodenkompetenz:

- Ein einfaches Problem anhand von einem Algorithmus I6sen kénnen
- Mittels der Kenntnisse Datenschutzrechten den Alltag gestalten

- Bestimmte Informationen in einer Datenbank finden

(3) Leistungsbewertung

Mindestens funf Leistungsuberprifungen im ersten Jahr
Mindestens drei Leistungstberprifungen im zweiten Jahr

(4) Querverbindung zu anderen Fachern

Mathematik: z.B. Codierung (binare Zahlen und Hexadezimalzahlen), Algorithmen, Daten-
strukturen, Programmieren, Verschlisselung und Sicherheit

Recht und Wirtschaft: z.B. Datenschutz-Rechte, Interessen des Staates sowie von kommer-
ziellen Partnern und von Kriminellen im Internet bewerten und darauf reagieren

(5) Vorbereitung der Lernenden auf die Maturitatsarbeit

Entwicklung eines Programms oder einer Simulation, welche ein Modell oder eine Optimie-
rung der realen Welt darstellt

Bestehende Literatur, Texte und Programme kritisch hinterfragen und zu Rate ziehen kénnen
Fachbegriffe der Informatik kennen und anwenden kénnen

(6) Prazisierung zu den Lerngebieten

Zu Beginn des Informatikunterrichts erfolgt eine Einfihrung in die informatische Infrastruktur
der Kantonsschule und deren Nutzung.

Das Programmieren hat eine starke Gewichtung und macht einen Drittel der Unterrichtslekti-
onen aus.



C. KLASSEN-LEHRPLANE

1. Klasse

1. Lerngebiet: Algorithmen und Programmieren

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen

e Algorithmen

e Datenstrukturen

e Programmieren |

e Programmieren i

Die Schiulerinnen und Schiler kbnnen

definieren, was ein Algorithmus ist.
einen Algorithmus auf verschiedene Ar-
ten beschreiben.

einfache Algorithmen wie Greedy-,
Such- oder Sortieralgorithmen interpre-
tieren.

einfache Probleme wie kirzester Weg
mit eigenen Algorithmen ldsen.

elementare und strukturierte Datenty-
pen verstehen, wie zum Beispiel Ar-
rays, Graphen oder Baume.

far einfache Probleme geeignete Da-
tenstrukturen verwenden.

die wesentlichen Strukturelemente ei-
ner Programmiersprache wie Python
oder Java anwenden.

Algorithmen in einer héheren Program-
miersprache implementieren.

modular und objektorientiert program-
mieren

syntaktische und semantische Fehler in
einem Programm erkennen und korri-
gieren.

2. Lerngebiet: Daten, Information, Wissen

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen

e Représentation von Information

e Codierung

Die Schilerinnen und Schiler kdnnen

digitale und analoge Datenverarbeitung
unterscheiden.

Information und Daten voneinander ab-
grenzen.

Code, Syntax, Semantik voneinander
abgrenzen.

verschiedene Dateiformate wie z.B.
JPEG oder PNG anhand einfacher
Beispiele erklaren.

binare Zahlen und andere Zeichendar-




stellungen verstehen und einfache Ope-
rationen (Addieren und Subtrahieren)
durchfuhren.

e verschiedene Codierungen wie Pixel-
und Zeichencodierung verstehen und
anwenden.

3. Lerngebiet: Systeme, Vernetzung und Sicherheit

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen

e Computersystem

Die Schilerinnen und Schiler kénnen

e die Architektur (z.B. die Von-Neumann-
Architektur) eines Computers und die
Funktionsweise der wichtigsten Kom-
ponenten beschreiben.

o das Zusammenspiel zwischen Hard-
ware, Betriebssystem und Anwen-
dungsprogrammen erklaren.

4. Lerngebiet: Modellierung und Simulation...

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen

e Modellierung

Die Schiilerinnen und Schiiler kénnen
¢ einfache nicht-deterministische Syste-
me und Prozesse als Modell beschrei-
ben und fir eine entsprechende Simu-
lation geeignete Methoden ermitteln.

2. Klasse

1. Lerngebiet: Algorithmen und Programmieren

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen

e Programmieren Il

Die Schiilerinnen und Schiler kbnnen
e einkleines Projekt programmieren.
e persistent speichern.

2. Lerngebiet: Daten, Information, Wissen

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen




e Datenbanken

Die Schilerinnen und Schiler kénnen
¢ eine Datenbankabfragesprache (SQL)
einsetzen.
e Datenbanken als Organisationsform
grosser Datenmengen verstehen.

3. Lerngebiet: Systeme, Vernetzung und Sicherheit

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen

e Computernetzwerke

e Verschlisselung

e Sicherheit

Die Schilerinnen und Schuler kbnnen

e den Unterschied zwischen lokalen und
globalen Netzwerken erklaren.

e verschiedene Ebenen der Kommunika-
tion unterscheiden.

e die Ubermittlung und Adressierung von
Daten in Computernetzwerken be-
schreiben.

e eine Netzwerkumgebung analysieren.

e Verschlisselungsprinzipien und Zertifi-
kate erklaren (ohne auf die mathemati-
schen Hintergriinde einzugehen).

e die Sicherheit von Verschlisselungs-
verfahren und Passwortern kennen.

e geeignete Verschlisselungsmethoden
wie z.B. Diffie-Hellmann, OTP, AES
verwenden.

e Sicherheitsrisiken (Trojaner, Viren,
Spoofing, DoS usw.) erkennen und er-
klaren.

e geeignete Schutzmassnahmen (Starke
von Passwortern beurteilen, digitale
Zertifikate anwenden etc.) treffen.

4. Lerngebiet: Modellierung und Simulation...

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen

e Simulation und Visualisierung

Die Schilerinnen und Schiler kbnnen
e Simulationen planen, durchfiihren und
die Ergebnisse angemessen visualisie-
ren.

5. Lerngebiet: Aspekte der Informationsgesellschaft

Grobinhalte

fachliche Kompetenzen




o Projektentwicklung

e Kollaboration

¢ Rechtund Wirtschaft

Die Schiulerinnen und Schiler kbnnen

kleine Informatiklésungen planen und
umsetzen.

Grenzen, Chancen und Risiken der Au-
tomatisierung einschéatzen.

verschiedene Moglichkeiten der elekt-
ronischen Kommunikation und Kollabo-
ration gezielt einsetzen.

die Bedeutung von Metadaten (z.B. ei-
nes Browsers etc.) in Kommunikations-
systemen erklaren.

wichtige Datennutzungs-Rechte und de-|
ren Grenzen verstehen, Datenschutz-
Rechte einfordern.

Interessen der Gesellschaft, aber auch
von kommerziellen Akteuren und von
Kriminellen im Internet bewerten und
darauf reagieren.




