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Zweite schriftliche Priifung

SCHWERPUNKT "INFORMATIK"

Fach: INFORMATIK

Fiihren Sie Teil | der Arbeit und zwei der vorgeschlagenen Fragestellungen aus Teil Il aus.
TEIL I

Um das Lernen in den verschiedenen Unterrichtsfichern zu verbessern, méchte die Schule eine
Plattform fiir Lernspiele (,educational games*) planen.

Jede Lehrperson kann, nach Abschluss der Registrierung auf der Plattform, eine oder mehrere
virtuelle Klassen (identifiziert mit einem Namen und dem Unterrichtsfach, z.B. 3B, Mathematik)
anlegen und die Einschreibung der Schiler zu den einzelnen Klassen durch das Teilen des
Einschreibeschlissels (Link oder QR-Code) aktivieren.

Auf der Plattform befindet sich ein Lernspielkatalog, der in vordefinierte Themenbereiche unterteilt
ist (z.B. Trigonometrie, Ohm'sches Gesetz, Realismus, ...). Jede Lehrperson kann ein oder
mehrere Lernspiele auswéhlen, um diese einer virtuellen Klasse zuzuweisen. Fir jedes Lernspiel
gibt es einen Titel, eine kurze Beschreibung von maximal 160 Zeichen, eine ausfiihrliche
Beschreibung, die Anzahl von ,virtuellen Miinzen®“, welche innerhalb eines Lernspiels gesammelt
werden kénnen, und bis zu drei Bilder iiber das Lernspiel selbst.

Ein Schiiler schreibt sich tiber die Plattform in jene Klasse (z.B. 3B Mathematik, 3B Italienisch, i)
ein, zu welcher er mittels Einschreibeschliissel eingeladen wurde. In jeder Klasse findet er alle
Links zu jenen Lernspielen, welche die Lehrperson vorgeschlagen hat. Beim Spielen eines jeden
Lernspiels kann der Schiiler nacheinander virtuelle Miinzen sammeln, indem er ein Quiz oder eine
Aufgabe I6st. Eine virtuelle Miinze ist eine Anerkennung, welche im Lernspiel fiur bestimmte
schrittweise erreichte Lernziele vergeben wird.

Anhand der Anzahl der Miinzen, die ein Schiller in jedem Lernspiel dieser Klasse gesammelt hat,
kann eine Rangliste fiir jedes Spiel und auch eine allgemeine Rangliste tiber alle Lernspiele der
Klasse erstellt werden. Die Lehrperson kann auf diese Weise den Lernfortschritt ihrer Schiiler
mitverfolgen und diese beim Sammeln von virtuellen Miinzen individuell unterstitzen.

Entwickeln Sie, nachdem Sie die entsprechenden zusétzlichen Annahmen getroffen haben

1) eine Analyse der Bezugsrealitdt mit dem Ziel, ein konzeptionelles Schema zu entwerfen.
Wahlen Sie ein konzeptionelles Schema, das Sie als geeignet erachten, der oben genannten
Realitdt Rechnung zu tragen und begriinden Sie Ihre Entscheidung;

2) das entsprechende logische Schema:

3) die Definition eines Teils der Datenbankrelationen formuliert in der Sprache SQL, in der einige
der Relationen mit referentiellen Integritéts- und/oder Doméneneinschrankungen enthalten
sind, sofern vorhanden:

4) die folgenden SQL-Abfragen:

a) Listen Sie die Lernspiele in alphabetischer Reihenfolge fiir einen bestimmten
Themenbereich auf.

b) Listen Sie die Rangliste der Schiiler einer bestimmten virtuellen Klasse auf, welche die
gesammelten virtuellen Miinzen fiir ein bestimmtes Lernspiel beriicksichtigt.

c) Listen Sie die Anzahl der virtuellen Klassen je Lernspiel auf.
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5) den Entwurf der funktionalen Struktur der Webapplikation zur Verwaltung der oben
geschilderten Realitit;

6) mit geeigneten Sprachen Ihrer Wahl, sowohl auf Client-Seite als auch auf Server-Seite, einen
bedeutenden Teil der Webapplikation, welcher die Interaktion mit der Datenbank ermdglicht.

TEIL I

| Entwickeln Sie Bezug nehmend auf den ersten Teil der Arbeit in einer Sprache Ihrer Wahl einen
bedeutenden Teil des Quellcodes der notwendigen Webseiten um die allgemeine Rangliste der
Schiiler einer bestimmten Klasse, basierend auf der Anzahl der gesammelten virtuellen Miinzen in
allen Lernspielen der Schiiler dieser Klasse, anzuzeigen.

Il. Beschreiben Sie im Zusammenhang mit dem ersten Teil der Arbeit, wie die oben entwickelte

Datenbank ergénzt werden kann, um auch Feedback von Schillern zu Lernspielen verarbeiten zu

kénnen. Jedes Feedback besteht aus einer Bewertung von 1 bis 5 und einer Beschreibung mit
maximal 160 Zeichen. Beschreiben Sie auch die Struktur der Webseiten, die dieser Funktionalitat
gewidmet sind, indem Sie in einer Sprache Ihrer Wahl einen wesentlichen Teil des Quellcodes

dieser Seiten schreiben.
lll. Beschreiben Sie, auch anhand von Beispielen, das Konzept der Gruppierung in SQL-Abfragen.

Geben Sie in diesem Zusammenhang auch an, wie die Aggregatfunktionen und die HAVING-

Klausel funktionieren.

IV. Prufen Sie anhand der folgenden Tabelle ~Projekte”, ob diese die Normalisierungseigenschaften

erfullt, und schlagen Sie ein aquivalentes relationales Schema vor, das die dritte Normalform

einhélt. Begriinden Sie hierbei Ihre getroffenen Entscheidungen und implementieren Sie das
erhaltene relationale Schema in der Sprache SQL.

ID | Titel Budget | Typ Startdatum | Enddatum | Tutor TelTutor

1 | Computational 40.000 | PON 20/02/2023 | Null Rossi Mario 345678910
Thinking
Educational Robotics | 13.000 | PCTO | 10/1 1/2022 | 30/03/2023 | Bianchi Carlo 333444555
Tinkering 25.000 | PCTO | 14/10/2022 20/02/2023 | Bianchi Carlo | 333444555
Virtuelle Realitzt 30.000 | PCTO | 16/02/2023 | 30/05/2023 Rossi Mario 345678910

Dauer der Arbeit: 6 Stunden

Der Gebrauch von Referenzhandbiichern fr Programmiersprachen (language reference) sowie wissenschaftiicher
und/oder grafischer Taschenrechner ist erlaubt, sofern diese nicht mit einem CAS (Computer Algebra System) oder
SAS (Symbolic Algebra System) ausgestattet sind.

Der Gebrauch eines 2weisprachigen Wérterbuchs (Deutsch - Sprache des Herkunftslandes) ist far Schlerinnen und
Schuler mit Migrationshintergrund erlaubt.

Das Schulgeb&ude darf erst drei Stunden nach Bekanntgabe des Themas verlassen werden.



