
Kriterien der Leistungsbewertung in der Sekundarstufe I 
Informatik

Stufenspezifische Kompetenzerwartungen
siehe schulinternes Curriculum

Schriftliche Arbeiten
• 2 Arbeiten pro Halbjahr
• Zeitvorgabe: 45-90 Minuten

Einmal im Schuljahr kann eine Klassenarbeit durch eine andere Form der Leistungsüber-
prüfung (z.B. Portfolio, Projektarbeit) ersetzt werden.

Klassenarbeiten können auch praktische Programmierarbeiten enthalten.

Mit der Rückgabe der Klassenarbeit erhalten alle Schülerinnen und Schüler eine Lösung 
der Aufgabenstellungen in geeigneter Form. Ob darüber hinaus eine Berichtigung anzufer-
tigen ist, entscheidet die jeweilige Fachlehrerin bzw. der jeweilige Fachlehrer. 

Auch die Entscheidung, ob und wann eine Schülerin bzw. ein Schüler bei Versäumnis eine 
Klassenarbeit nachzuholen hat, ist in das Ermessen der Fachlehrerin bzw. des Fachleh-
rers gestellt.

Sonstige Mitarbeit
Zu den „Sonstigen Leistungen“ zählen beispielsweise: 

Beiträge zum Unterrichtsgespräch, das Aufzeigen von Zusammenhängen, Präsentieren 
und Bewerten von Ergebnissen, kooperative Leistungen in Form von Partner‐ und Grup-
penarbeiten, im Unterricht eingeforderte Leistungsnachweise (z. B. vorgetragene Haus-
aufgaben, Protokolle, Heftführung, Upload von am PC bearbeiteten Aufgaben) 

Auch kurze schriftliche Überprüfungen können im Bereich der „Sonstigen Leistungen“ be-
rücksichtigt werden. 

Beispiele für Klassenarbeiten
siehe Anhang
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1. R
obot K

arol holt M
aterial

Problem
: Karol w

ill einen Stapel Ziegel (3 Stück) bearbeiten. D
azu m

uss er 
ihn zuerst holen.

A
ufgabe: Schreibe ein einfaches Program

m
 für dieses Problem

.

H
inw

eise: D
as H

auptprogram
m

 sollte w
egen der besseren Lesbarkeit in die 

Anw
eisungen Programm ... *Programm eingeschlossen w

erden. 

D
enke hier und auch sonst in der K

lausur an deutliche Einrückungen 
und an angem

essene K
om

m
entierung deines Program

m
-C

odes.

2.K
arol lernt neue A

nw
eisungen 

Im
plem

entiere (d.h. program
m

iere) die unten aufgeführten Anw
eisungen, 

indem
 du die bekannte Syntax verw

endest (Anweisung ... 
*Anweisung). 
 !

!
!

a)
Umdrehen

Karol dreht sich (um
 180°) um

.

b)
LegeZiegelUnten

Karol legt einen Stein unter sich, 
seine Blickrichtung ändert sich 
nicht.

c)
SchrittRueckwaerts

Karol geht einen Schritt zurück, 
seine Blickrichtung ändert sich 
nicht. 

d)
GeheBisZiegel

Karol geht vorw
ärts, bis er vor 

einem
 Ziegelstein steht.

e)
HebeStapelAuf

Karol hebt alle Ziegel auf, die vor 
ihm

 liegen, egal w
ie viele es sind.

f)
SchritteRueckwaerts(X)

w
ie c) 

X steht für die Zahl der Schritte

3.Eine Program
m

-B
ibliothek benutzen

Schreibe das Program
m

 aus Aufg. 1 eleganter, indem
 du die neuen 

Anw
eisungen benutzt. 

Sie sind in der D
atei KlausurBibliothek.kdp abgespeichert, die m

it 

Einfügen ... *Einfügen 

eingebunden w
erden m

uss.
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B
enutze die B

efehle aus der B
ibliothek (A

ufg. 2) auch in den nächsten 
A

ufgaben, w
enn m

öglich...

5. Loch in der M
auer

Program
m

iere Karol so, dass er den D
urchgang sucht und findet und bis zur 

südlichen W
and läuft. 

6.K
arol auf W

ache

Karol soll einen Burgw
all ablaufen, ohne herunterzufallen. D

azu m
uss er bei 

jedem
 Schritt prüfen, in w

elche R
ichtung es w

eiter geht. Er darf nicht fallen! 

Zunächst steigt er die Treppe hoch, deren Ende m
arkiert ist. Zur Sicherheit 

vor einem
 Ü

berfall baut er hinter sich die Treppe ab.

Teile die Aufgabe in sinnvolle kleinere Aufgaben.

Benutze die Kontrollstrukturen
	

wiederhole immer ... *wiederhole 
	

wenn ... dann ... sonst ... *wenn

und den Sensor
	

IstMarke

7.Struktogram
m

e verstehen / um
setzen

Schreibe den Program
m

-C
ode für die folgenden Struktogram

m
e

und beschreibe klar und deutlich, w
as die Program

m
e tun. 

a)b)
c)w

=w
ahr, f=falsch





B
ereich: Program

m
ieren

Kopiere dir zuerst den ganzen O
rdner m

it den Klausuraufgaben (M:\IF-Klausur) in den O
rdner 

Arbeitsergebnisse auf deinem
 Desktop. Von dort kannst du die einzelnen Dateien öffnen, und 

dort sollen sie auch gespeichert werden. 

Löse m
öglichst viele Teilschritte der folgenden Aufgaben. 

Achtung: die Schwierigkeit nim
m

t m
it den Teilschritten zu!

Speichere jeweils nur eine Datei, näm
lich die am

 weitesten entwickelte Version deines 
Program

m
s.

A
ufgabe 1 - A1_Quadrat.pde 

Dein Program
m

 zeichnet ein weiß gefülltes Q
uadrat m

it Kantenlänge 25px, wobei

das Q
uadrat dem

 M
auszeiger folgt,

keine Spuren hinterlässt, 
es sich blau einfärbt, wenn eine M

austaste gedrückt ist,
sich das Q

uadrat wieder weiß einfärbt, wenn keine M
austaste gedrückt ist

A
ufgabe 2 - A2_Smiley.pde 

Dein Program
m

 zeichnet einen Sm
iley (s. rechts).

Arbeite das Program
m

 folgenderm
aßen aus:

der Sm
iley ist gelb gefüllt (Tipp: Tools ➟

 Color Selector)
der Sm

iley wird durch eine eigene M
ethode void drawSmiley() erzeugt und dann im

 
Hauptprogram

m
 void draw () aufgerufen.

der Sm
iley wird durch die eigene M

ethode void drawSmiley(int x, int y) aufgerufen, 
wobei x und y die Koordinaten des M

ittelpunkts angeben.

A
ufgabe 3 - A3_Spielball.pde 

Dein Program
m

 zeichnet einen Kreis m
it Durchm

esser 25px (ähnlich einem
 Spielball), 

der an einer festen Stelle im
 Fenster erscheint,

der an einer zufälligen Stelle im
 Fenster erscheint,

der sich zu Beginn nach rechts bewegt,
der sich zu Beginn nach rechts unten bewegt,
der von den Rändern abprallt,
der dabei nicht zur Hälfte über den Rand herausragt,
der seine G

eschwindigkeit verändert, wenn m
an die Tasten ‘+‘ oder ‘-‘ drückt.
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Durchm
esser: 100px

Strichstärke: 
10px für Augen u. M

und

B
ereich: Fehler finden, Problem

e im
 Program

m
code beheben

Ö
ffne den jeweiligen Program

m
code als Datei. Lies dort, was das Program

m
 m

achen soll.
Behebe den Fehler und speichere eine funktionierende Version ab.

A
ufgabe 4: Farbverlauf - A4_Farbverlauf.pde!

!
!

!

!
!

!
!

!
gew

ünschte Bildschirm
ausgabe: 

A
ufgabe 5: Zielscheibe - A5_Zielscheibe.pde

gew
ünschte Bildschirm

ausgabe:

B
ereich: U

m
gang m

it Variablen

Löse die folgenden Aufgaben auf dem
 Blatt!

A
ufgabe 6:  

W
elche der folgenden Deklarationen ist/sind korrekt? Kreuze an!

a)float zahl;!
!

b) int zahl = 3.5;!
       c) int x > 22;!

!
d) String message = “Hallo“;

A
ufgabe 7:

W
elcher W

ert steht nach Ausführung der folgenden Program
m

zeilen in der Variable b?

int a = 0;
int b = 5;
a = a + 3;
b = a * 2 + b;
b = 10 - b;

Antwort: !
b hat den W

ert ______________ .
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Viel Erfolg!


