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1 Rahmenbedingungen der fachlichen Arbeit

Die Europaschule Aldegrever-Gymnasium liegt in der Innenstadt von Soest. An ihr werden
zurzeit ca. 750 Schiilerinnen und Schiler von ca. 60 Kolleginnen und Kollegen unterrichtet.
Das Fach Informatik wird am Aldegrever-Gymnasium im 2. Halbjahr der Klasse 5 sowie im 1.
Halbjahr der Klasse 6 doppelstiindig unterrichtet. Im Rahmen des Wahlpflichtbereichs 11 wird
es als eigenstandiges Fach dreistiindig in Klasse 9 und 10 angeboten. Insbesondere in der
Informatik finden sich immer wieder Querbeziige zu anderen F&chern, sodass fachliche
Absprachen mit Kolleginnen und Kollegen anderer Fachern an der Tagesordnung sind. In der
Sekundarstufe 11 kooperiert die Schule mit den anderen beiden Soester Gymnasien sowie der
Gesamtschule, sodass fir alle Soester Schilerinnen und Schiler durchgéngig Grundkurse
angeboten werden. Ebenso wird je nach Nachfrage ein Leistungskurs angeboten.

Die Fachschaft Informatik besteht zurzeit aus vier Lehrkraften, von denen drei die
Lehrbefahigung fur die Sekundarstufe 11 haben. Den Fachkonferenzvorsitz hat Frau Rihl, ihre
Stellvertreterin ist Frau Streitberg.

2 Entscheidungen zum Unterricht
2.1 Hinweise und Entscheidungen

Eine Unterrichtsstunde ist 45 min lang. Der in 2.2 ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als
grobe OrientierungsgroRe, die nach Bedarf Uber- oder unterschritten werden kann, um
Spielraum flr Vertiefungen, besondere Schilerinteressen, aktuelle Themen etc. zu erhalten.

In den in 2.2 beschriebenen Unterrichtsvorhaben, die ein Projekt enthalten, werden bevorzugt
Themenstellungen mit Europabezug bearbeitet.



2.2 Unterrichtsvorhaben

2.2.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Jahrgangsstufe 9

Unterrichtsvorhaben 9-1:

Programmierung mit einer grafischen Programmiersprache

Unterrichtsvorhaben 9-11:

Das weltweite Datennetz — ein Geheimnis? Wir analysieren Webseiten

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung:

e Modellieren und Implementieren
« Darstellen und Interpretieren
e Argumentieren

Inhaltsfelder:

o Information und Daten
e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Information, Daten und ihre Codierung

« Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten
« Entwurf von Algorithmen

e Analyse von Algorithmen

und erstellen eigene Prasentationen fiir das Internet

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung:

e Argumentieren
e Modellieren und Implementieren
o Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

o Formale Sprachen

e Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Information, Daten und ihre Codierung

o Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten

o Erstellung von Quelltexten

e Analyse von Quelltexten

e Aufbau und Funktionsweise einfacher Informatiksysteme
« Anwendung von Informatiksystemen




Vereinbarungen (Hinweise): Die Fachkonferenz hat sich auf die Spra-
che Scratch festgelegt, die bereits in der Erprobungsstufe eingefuhrt
wird.

Zeitbedarf: ca. 24 US

o Informatiksysteme im Kontext gesellschaftlicher und rechtlicher
Normen
o Chancen und Risiken der Nutzung von Informatiksystemen

Vereinbarungen (Hinweise):

Erstellung von Internetseiten in HTML, Formatierung mithilfe von
CSS, Erlauterung von rechtlichen Rahmenbedingungen fir Veroffentli-
chungen

Erstellung einer Présentation in Zusammenarbeit mit einem anderen
Fach.

Zeitbedarf: ca. 20 US

Unterrichtsvorhaben 9-111:

Kommunikation in Netzwerken

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung:

o Darstellen und Interpretieren
o Kommunizieren und Kooperieren
e Argumentieren

Inhaltsfelder:

e Informatiksysteme
e Information und Daten
o Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

Unterrichtsvorhaben 9-1V:

Roboterprogrammierung

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung:
e Modellieren und Implementieren

o Darstellen und Interpretieren

e Argumentieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

e Algorithmen

o Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Information, Daten und ihre Codierung




o Aufbau und Funktionsweise von Informatiksystemen und ihren
Komponenten

e Anwendung von Informatiksystemen

e Information, Daten und ihre Codierung

e Chancen und Risiken der Nutzung von Informatiksystemen

Vereinbarungen (Hinweise): Die Fachschaft Informatik hat den Ein-
satz des Werkzeuges ,,Filius vereinbart.

Zeitbedarf: ca. 20 US

o Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten

o Entwurf von Algorithmen

e Analyse von Algorithmen

e Aufbau und Funktionsweise von Informatiksystemen und ihren
Komponenten

o Informatiksysteme im gesellschaftlichen, rechtlichen und berufli-
chen Kontext

Vereinbarungen (Hinweise): Die Fachkonferenz hat sich darauf geei-
nigt, die Lego-Mindstorms-EV3-Roboter zu verwenden. Es wird bevor-
zugt eine grafische Programmiersprache verwendet (z.B. EV3-Class-
room oder OpenRobertalab).

Zeitbedarf: ca. 26 US

Summe Jahrgangsstufe 9: 90 Stunden

Jahrgangsstufe 10

Unterrichtsvorhaben 10-1:

Codierung und Verschliisselung von Information

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung

e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren
e Argumentieren

Inhaltsfelder:

Unterrichtsvorhaben 10-11:

Entwurf und Realisierung von dreidimensionalen Objekten

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung:

o Darstellen und Interpretieren
e Modellieren und Implementieren

Inhaltsfelder:

o Informatiksysteme




¢ Information und Daten

e Algorithmen

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Informationen, Daten und ihre Codierung

e Chancen und Risiken der Nutzung von Informatiksystemen

e Informatiksysteme im gesellschaftlichen, rechtlichen und berufli-
chen Kontext

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten

Zeitbedarf: ca. 16 US

¢ Information und Daten

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Information, Daten und ihre Codierung

o Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten
o Aufbau und Funktionsweise von Informatiksystemen
e Anwendung von Informatiksystemen

Vereinbarungen (Hinweise): Die Fachschaft Informatik verwendet
bevorzugt das Programm TinkerCAD.

Zeitbedarf: ca. 20 US

Unterrichtsvorhaben 10-111:

Mensch, Maschine und Gesellschaft - maschinelles Lernen

Kompetenzen:

e Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren, Kooperieren und Argumentieren

Inhaltsfelder:

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft
e Algorithmen

¢ Information und Daten

e Informatiksysteme

Unterrichtsvorhaben 10-1V:

Computerprogramme mit System entwickeln — Einstieg in die textori-
entierte Programmierung

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung:

e Argumentieren
e Modellieren und Implementieren
o Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Argumentieren

e Modellieren und Implementieren
o Darstellen und Interpretieren

e Information und Daten




Inhaltliche Schwerpunkte:

e Information, Daten und ihre Codierung

e Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten

e Anwendung von Informatiksystemen

e Aufbau und Funktionsweise von Informatiksystemen und ihren
Komponenten

e Chancen und Risiken der Nutzung von Informatiksystemen

e Informatiksysteme im gesellschaftlichen, rechtlichen und berufli-
chen Kontext

Zeitbedarf: ca. 18 US

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Information, Daten und ihre Codierung

o Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten
o Entwurf von Algorithmen

e Analyse von Algorithmen

o Erstellung von Quelltexten

e Analyse von Quelltexten

Vereinbarungen (Hinweise):

Die Fachkonferenz hat sich verbindlich auf die Programmiersprache
Python geeinigt. Entwurf und Implementierung von Algorithmen, Ver-
wendung von Kontrollstrukturen, VVariablen, Methoden und Parame-
tern, Verwendung eines strukturierten Datentyps, Strukturierung von
Programmen, Analyse und Test von Programmen

Zeitbedarf: ca. 12 US

Unterrichtsvorhaben 10-V:

Vertiefendes Projekt mit Calliope

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung:

e Argumentieren
« Modellieren und Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Argumentieren




Modellieren und Implementieren
Darstellen und Interpretieren

Inhaltliche Schwerpunkte:

Information, Daten und ihre Codierung

Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten

Entwurf von Algorithmen
Analyse von Algorithmen
Erstellung von Quelltexten
Analyse von Quelltexten

Vereinbarungen (Hinweise):

Anwendung der erlernten textorientierten Programmiersprache Tigerjy-
thon mit dem Microcontroller Calliope. Dadurch ebenfalls Anwendung
der Kenntnisse der Sensorik aus vorherigen Unterrichtsvorhaben.

Zeitbedarf: ca. 24 US

Summe Jahrgangsstufe 10: 90 Stunden




2.2.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

UV 9-I: Programmierung mit einer grafischen Programmiersprache

Leitfragen:

- Wie ist ein Algorithmus aufgebaut?

- Wie lasst sich ein Algorithmus mit Scratch programmieren?

- Wie lasst sich ein komplexes Projekt arbeitsteilig umsetzen? (optional)
Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von der Einfuhrung bzw. Wiederholung des Algorithmusbegriffs werden Algo-
rithmen in Scratch programmiert. Dabei werden zundchst grundlegende Programmierstruktu-
ren wiederholt, anschliefend liegt der Schwerpunkt auf der Interaktion mit dem/der Benut-
zer/in sowie der Ereignissteuerung. Auch grundlegende informatische Prinzipien wie die Mo-
dularisierung und die Nebenldufigkeit werden thematisiert.

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen | Mdgliche Beispiele,
Medien oder Mate-
rialien

1. Einfuhrung/Wiederholung des | Die Schiiler/innen...

Algorithmusbegriffs e entwerfen Algorithmen unter

Verwendung des Variablen-
konzeptes und von Kontroll-
strukturen (M),

o reflektieren den Entwurfspro-
zess und beschreiben ihn auch
fachsprachlich (A),

o stellen Algorithmen in ver-
schiedenen Reprasentationen
dar (DI)

e (Uberprifen  Handlungsvor-
schriften auf Eindeutigkeit
und Terminierung (A)

e Deurteilen die Problemange-
messenheit eines Algorithmus

(A).

2. Programmieren von animier- | Die Schiler/innen o MIT

ten Grafiken e reprasentieren Information in | ° AppCamps

natiirlicher Sprache, formal- | ¢ SwissEduc
sprachlich und grafisch (DI),
e implementieren und kommen-
tieren Algorithmen in einer
Programmierumgebung (M),
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e modifizieren
(M1).

e analysieren und testen Algo-
rithmen und Programme (MI).

Programme

3. Ein Spiel programmieren

Die Schiler/innen

e strukturieren und zerlegen Al-
gorithmen in Teilalgorithmen
(M),

e verwenden arithmetische und
logische Operationen (MlI).

4. Ein komplexes Scrach-Projekt
umsetzen (optional)

UV 9-lI: Das weltweite Datennetz — ein Geheimnis? Wir analysieren Webseiten und
erstellen eigene Prasentationen fur das Internet

Leitfragen:

- Wie werden Internetseiten erstellt?

- Wie sieht das Grundgerist einer HTML- bzw. CSS-Datei aus?

- Wozu werden sie gebraucht?

- Welche rechtlichen Grundlagen missen beim Veroffentlichen von selbst erstellten Inter-

netseiten beachtet werden?

- Was ist beim Surfen im Internet, Herunterladen und Nutzen von Dateien aus dem Internet

erlaubt?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Es soll der Hintergrund von Internetseiten ,,aufdeckt™ werden. Die SuS sollen lernen das, was
sie Tag taglich nutzen, selbst zu erstellen. Dabei steht der sachgemaRe, strukturierte und sinn-
volle Umgang mit HTML und CSS im Vordergrund. Mit Hilfe von Fallbeispielen und Auszi-
gen aus dem Gesetzt sollen die SuS fur den Umgang und das Nutzen von Daten im Internet

sensibilisiert werden.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Maogliche Bei-
spiele, Medien
oder Materialien

1. Erste eigene Webseiten mit
HMTL

Die Schiler/innen
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codieren Daten fur die
Verarbeitung mit einem
Informatiksystem (DI)
verarbeiten  gleichartige
Daten mit Hilfe eines ge-
eigneten Werkzeuges (DI)
erstellen syntaktisch kor-
rekte Quelltexte in einer
geeigneten Dokumenten-
beschreibungssprache
(MI)

beschreiben das Prinzip
der Eingabe, Verarbeitung
und Ausgabe (EVA-Prin-
zip) als grundlegendes
Prinzip der Datenverarbei-
tung (DI)

erlautern die logische und
arithmetische Arbeits-
weise von Informatiksyste-
men auf der Grundlage des
Binérsystems (A)
erlautern  Prinzipien der
strukturierten  Dateiver-
waltung und wenden diese
an (MI)

2. Vertiefung durch CSS und Ja-
vaScript

siehe Unterrichtssequenz 1

3. Rechtliche Rahmenbedingun-
gen

Die Schiller/innen

beschreiben die Geféhr-
dung von Daten durch De-
fekte und Schadsoftware
und benennen MalRnahmen
zum Schutz von Daten (A)
analysieren anhand ausge-
wahlter Beispiele, wie per-
sonenbezogene Daten ver-
arbeitet und genutzt wer-
den kdnnen (DI)

bewerten auf Grundlage
ihrer im Informatikunter-
richt erworbenen Kennt-
nisse Mdoglichkeiten der
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Datenverarbeitung  hin-
sichtlich Chancen und Ri-
siken in ausgewahlten
Kontexten (A)

e benennen ausgewahlte
rechtliche Rahmenbedin-
gungen des Einsatzes von
Informatiksystemen (DlI)

e beurteilen an ausgewéhlten
Beispielen die  gesell-
schaftlichen  Auswirkun-
gen des Einsatzes von In-
formatiksystemen und be-
ricksichtigen das Recht
auf informationelle Selbst-
bestimmung (A)

4. Eigenes Projekt Vertiefung der Kompetenzen aus
Unterrichtssequenz 1 bis 3

Unterrichtsvorhaben 9-11I: Kommunikation in Netzwerken

Leitfragen:

- Wie ist unser Schulnetzwerk aufgebaut?
- Was ist DHCP?

- Wie funktioniert das Internet?

- Was ist DNS?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ausgehend von der Datenverarbeitung in einem einzelnen Informatiksystem wird die Kom-
munikation in Netzwerken mithilfe des Werkzeugs ,,Filius* thematisiert. Dabei wird zunéchst
kurz der Aufbau von IP-Adressen und Subnetzmasken thematisiert, da ein grundlegendes
Verstandnis davon fur die Arbeit mit der Software notwendig ist. AnschlieRend werden, be-
ginnend mit einem einfachen Peer-to-peer-Netzwerk, verschiedene Netzwerke in Filius kon-
struiert und beispielsweise das Aufrufen einer Website und die Kommunikation mit E-Mails
simuliert. Dabei werden auch die Funktionsweisen von DHCP und DNS erl&utert.

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen | Mdgliche Beispiele,
Medien oder Mate-
rialien

1. Das EVA-Prinzip Die Schiiler/innen

e beschreiben das Prinzip der
Eingabe, Verarbeitung und
Ausgabe (EVA-Prinzip) als
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grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung (D),

e benennen Grundkomponen-
ten von Informatiksystemen
und beschreiben ihre Funktio-
nen (DI),

e erldutern den Zusammenhang
und die Bedeutung von Infor-
mation und Daten (A).

2. Aufbau von IP-Adressen und
Subnetzmasken

Die Schiller/innen

e erldutern die logische und
arithmetische  Arbeitsweise
von Informatiksystemen auf
der Grundlage des Binarsys-
tems (A).

3. Simulation verschiedener

Netzwerke

Die Schiler/innen

e erlautern unterschiedliche
Dienste in Netzwerken (KK),

e kommunizieren und tauschen
Daten mithilfe von Netzen aus
(KK),

e benennen MalRnahmen zur si-
cheren Kommunikation in
Netzwerken und wenden diese
an (D).

https://www.lernsoft-
ware-filius.de/Be-
gleitmaterial

UV 9-1V: Roboterprogrammierung

Leitfragen:

Was ist ein Roboter?

Welche Parameter sind bei der Konstruktion insbesondere sich selbstandig bewegender

Roboter zu beachten?

Wie programmiert man einen Roboter?

Was sind Sensoren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Aufbauend auf den Programmiererfahrungen aus UV 9.1 werden hier Roboter als komplexere
Informatiksysteme konstruiert und programmiert. Insbesondere das Zusammenspiel von

Hardware und Software hat und das EVA-Prinzip haben eine grol3e Bedeutung. Zudem sollen
anhand von Problemstellungen aus dem Alltag auch die Auswirkungen des Einsatzes von Ro-
botern auf die Gesellschaft thematisiert werden.
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Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Mogliche Bei-
spiele, Medien
oder Materialien

1. Konstruktion eines Roboters
mit Motoren und Sensoren

Die Schiler/innen

e benennen Grundkomponenten
von Informatiksystemen und
beschreiben ihre Funktionen
(D).

2. Programmierung von einfa-
chen Bewegungen (mit Moto-
ren und Sensoren)

Die Schiler/innen

e implementieren und kommen-
tieren Algorithmen in einer
Programmierumgebung (MI),

e modifizieren Programme (M),

e analysieren und testen Algo-
rithmen und Programme (M),

e beschreiben das Prinzip der
Eingabe, Verarbeitung und
Ausgabe (EVA-Prinzip) als
grundlegendes Prinzip der Da-
tenverarbeitung (DI).

3. Entwurf und Programmierung
von Algorithmen unter Einsatz
von Kontrollstrukturen

Die Schiler/innen

e entwerfen Algorithmen unter
Verwendung des Variablen-
konzeptes und von Kontroll-
strukturen (MI),

e verwenden arithmetische und
logische Operationen (Ml1).

z.B. Linienverfol-
ger, ,,Montagsma-
ler

4. Roboter im Alltag — Wie ver-
andern sie unsere Lebenswelt?

Die Schiler/innen

e geben Beispiele fir Auswir-
kungen von Informatiksyste-
men auf die Berufswelt und die
Lebenswelt im Allgemeinen

(A).

5. Ein komplexes Roboter-Pro-
jekt umsetzen (optional)

UV 10-I: Codierung und Verschlisselung von Information

Leitfragen:

- Wie sehen die im Alltag gangigen Codierungen Barcode und QR-Code aus?
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- Was verbirgt sich hinter diesen Codes und wie werden sie erstellt?
- Was passiert mit meinen Daten beim alltdglichen Umgang mit Informatiksystemen?
- Was muss ich beim alltdglichen Umgang mit meinen Daten beachten?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Taglich nutzten und produzieren wir eine Menge Daten, die meisten davon werden codiert
und von Informatiksystemen weiterverarbeitet. Anhand ausgewahlter Beispiele sollen die SuS
den Nutzen der Codierung und Weiterverarbeitung von Daten im Alltag erkennen und soweit
moglich in die Lage versetzt werden, selbstindig Codierungen zu ,,entziffern®. Weiter soll ihr
Blick fiir die Moglichkeiten der ,,anderweitige Nutzung* insbesondere personlicher Daten
durch Firmen gescharft werden.

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten- Magliche Beispiele,

zen Medien oder Materi-
alien
Die ISBN Die Schiler/innen Hier eigenen u.a. Ma-
terialien wie:

¢ erlautern den Zusammenhang
und die Bedeutung von Infor-
mation und Daten (A),

o reprasentieren Information in
natlrlicher Sprache, formal-
sprachlich und grafisch (DlI),

o erlautern die Begriffe Syntax
und Semantik an Beispielen

(A)

https://informatik.bil-
dung-rp.de/filead-
min/user_upload/in-
formatik.bildung-

rp.de/Fortbil-

dung/pdf/NET-
111114-Schlemmer-

AB-Infl1-Pruefzif-

v ) . fern.pdf

o uberptr)ufen fsftandalrd|5|erte Mathe-Welt,
Arllgr? _e”AaU ormale Kor- | biiteodes, A. Beutels-
rektheit (A). bacher

Mathe-Welt, Prifzif-
fern und Strichcodes,
W. Herget
https://www.informa-
tik.gym-
wst.de/de/gphase/al-
gorithmensamm-
lung/isbn

2. Der EAN Code

erlautern den Zusammenhang
und die Bedeutung von Infor-
mation und Daten (A),

reprasentieren Information in
natlrlicher Sprache, formal-
sprachlich und grafisch (DI),

Hier eigenen sich die
Materialien der
RWTH Aachen
(http://haiti.informa-
tik.rwth-aachen.de/in-
fosphere/moodle)
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https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
https://informatik.bildung-rp.de/fileadmin/user_upload/informatik.bildung-rp.de/Fortbildung/pdf/NET-111114-Schlemmer-AB-Inf11-Pruefziffern.pdf
http://haiti.informatik.rwth-aachen.de/infosphere/moodle
http://haiti.informatik.rwth-aachen.de/infosphere/moodle
http://haiti.informatik.rwth-aachen.de/infosphere/moodle

codieren Daten fir die Verar-
beitung mit einem Informa-
tiksystem (DI),

erlautern die Begriffe Syntax
und Semantik an Beispielen
(A),

Uberprifen  standardisierte
Angaben auf formale Kor-
rektheit (A)

3. Der QR-Code

erlautern den Zusammenhang
und die Bedeutung von Infor-
mation und Daten (A),

reprasentieren Information in
natlrlicher Sprache, formal-
sprachlich und grafisch (DI),

Unterrichtsmaterial
z.B.: ,,QR Codes im
Informatikunterricht®
von C. Strodter, Bei-
lage zur LOG IN , 34
Jg. 2014, Heft Nr.
178/179

4. Steganographie

erlautern die Unsicherheiten
eines einfachen Verschliisse-
lungsverfahrens

https://www.inf-
schule.de/kids/daten-
netze/steganographie

Spioncamp:
https://ddi.uni-wup-
pertal.de/www-ma-
din/material/spion-
camp/dl/Alle-Statio-
nen-hintereinander.pdf

5.1 Informatiksysteme in mei-
nem Leben:

Chancen und Risiken -
Aufbau des Mobilfunknetzes

erarbeiten sich die Funktions-
weise einer Anwendung
selbststandig (DI)

erlautern unterschiedliche
Dienste in Netzwerken (KK)
beschreiben Alltagsgerate, in
denen Informatiksysteme
vorkommen (A)

Modul Standortdaten
der UNI PB
https://go.upb.de/Ex-
plorationStandortdaten
Zugang liber ,,Lukas
Hoper UNI PB* erfra-
gen

5.2 Informatiksysteme in mei-
nem Leben:
Chancen und Risiken-

Auswertung von Standortdaten

analysieren anhand ausge-
waéhlter Beispiele, wie perso-
nenbezogene Daten verarbei-
tet und genutzt werden kon-
nen (DI)

Modul Standortdaten
der UNI PB
https://go.upb.de/Ex-
plorationStandortdaten

5.3 Informatiksysteme in mei-
nem Leben:

analysieren anhand ausge-
waéhlter Beispiele, wie perso-
nenbezogene Daten

Modul Empfehlungs-
dienst der UNI PB,
Teil 111
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https://www.inf-schule.de/kids/datennetze/steganographie
https://www.inf-schule.de/kids/datennetze/steganographie
https://www.inf-schule.de/kids/datennetze/steganographie
https://ddi.uni-wuppertal.de/www-madin/material/spioncamp/dl/Alle-Stationen-hintereinander.pdf
https://ddi.uni-wuppertal.de/www-madin/material/spioncamp/dl/Alle-Stationen-hintereinander.pdf
https://ddi.uni-wuppertal.de/www-madin/material/spioncamp/dl/Alle-Stationen-hintereinander.pdf
https://ddi.uni-wuppertal.de/www-madin/material/spioncamp/dl/Alle-Stationen-hintereinander.pdf
https://ddi.uni-wuppertal.de/www-madin/material/spioncamp/dl/Alle-Stationen-hintereinander.pdf
https://go.upb.de/ExplorationStandortdaten
https://go.upb.de/ExplorationStandortdaten
https://go.upb.de/ExplorationStandortdaten
https://go.upb.de/ExplorationStandortdaten

Chancen und Risiken- verarbeitet und genutzt wer- | https://go.upb.de/Emp-
den konnen (DlI) fehlungsdienste)

Empfehlungsdiensten auf der
Spur Partnerarbeit und Rol-
lenspiel zu Streaming-
diensten ebenda

UV 10-1I: Entwurf und Realisierung von dreidimensionalen Objekten
Leitfragen:

- Wie funktioniert ein 3d-Drucker?
- Wie erstellt man dreidimensionale Objekte mit einem CAD-Programm?
- Wie erstellt man mehrere gleichartige Objekte mit einem CAD-Programm?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Zunachst wird der Vorgang zur Erstellung eines 3D-Drucks thematisiert und eine kurze Ein-
fiihrung in die Arbeitsweise des schuleigenen 3D-Druckers gegeben. AnschlieRend werden
mithilfe eines CAD-Programms zunéchst einfache, dann komplexere Objekte entworfen. Da-
bei stellt sich die Frage, wie gleichartige Objekte entworfen werden kénnen, die sich nur in
bestimmten Parametern (wie z.B. der GroRe) unterscheiden, wodurch ein Ubergang zum Ent-
wurf parametrisierter Objekte gegeben ist.

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompeten- Magliche Beispiele,
zen Medien oder Materi-
alien
1. Einfuhrung in die Arbeits- | Die Schiiler/innen - Material von
weise eines 3D-Druckers e beschreiben das Prinzip der www.lehrer-on-
Eingabe, Verarbeitung und line.de von Dennis

Ausgabe (EVA-Prinzip) als Klotz
grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung (DI),

e benennen Grundkomponen-
ten von Informatiksystemen
und beschreiben ihre Funkti-
onen (DlI)

2. Einflihrung in die Funktions- | Die Schiler/innen - www.tinker-
weise  eines  CAD-Pro- cad.com (einfache
gramms und Entwurf einfa- Tutorials, aller-
cher Objekte dings in englisch-
scher Sprache

e erarbeiten sich die Funktions-
weise einer  Anwendung
selbststandig (Dl),

e verarbeiten gleichartige Da-
ten mit Hilfe eines geeigneten
Werkzeuges (DI),
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https://go.upb.de/Empfehlungsdienste
https://go.upb.de/Empfehlungsdienste
http://www.lehrer-online.de/
http://www.lehrer-online.de/
http://www.tinkercad.com/
http://www.tinkercad.com/

e interpretieren Ergebnisse ei-
nes Datenverarbeitungspro-
zesses (D).

einfache Objekte:
z.B. Einkaufschip,
Spielwurfel

3. Entwurf eines komplexen
Objekts

4. Parametrisches Design mit
Codeblocken

Die Schiler/innen

e verwenden arithmetische und
logische Operationen (Ml).

https://www.wema-
kers.eu/wp-con-
tent/uplo-
ads/2020/06/Tin-
kerCAD-Code-
blocks-Introduc-

tion DE.pdf

UV 10-111: Mensch, Maschine und Gesellschaft - maschinelles Lernen

Leitfragen:
- Was ist KI?

- Was versteht man unter maschinellem Lernen?
- Wie beeinflusst KI uns und wie beeinflussen wir KI?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Kl ist aus unserer Alltagswelt nicht mehr wegzudenken. Wir wollen genau hinsehen, wo sie
uns in welcher Gestalt begegnet, wollen den Blick 6ffnen fiir die verschiedenen Formen der
Intelligenz und genau hinschauen, welchen Teil davon ein Informatiksystem leisten kann. Ge-
rade, um verbreiteten Fehlvorstellungen entgegen zu wirken, schauen wir uns an, wie eine Kl
funktioniert, dabei geht es insbesondere um das ,,maschinelle Lernen“. Zum Abschluss steht
die notwendige kritische Auseinandersetzung des sinnvollen Einsatzes von Kl in verschiedenen
Lebensbereichen, damit sie gut und fur den Menschen genutzt werden kann.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Madgliche Beispiele,
Medien oder Mate-
rialien

Kl in meinem Leben,
Alltagserfahrungen der SuS

Die Schiler/innen

e interpretieren Ergebnisse eines
Datenverarbeitungsprozesses
(DI),

e beschreiben Alltagsgeréte, in
denen Informatiksysteme vor-
kommen (A)

e Mensch Ma-
schine! (Jugend-
aktion  Wissen-
schaftjahr 2019 —
Modul 1)

e StarkeSeiten,
Klett, S.90 ff und
Lehrerband, Ka-
pitel 6
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https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/06/TinkerCAD-Codeblocks-Introduction_DE.pdf
https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/06/TinkerCAD-Codeblocks-Introduction_DE.pdf
https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/06/TinkerCAD-Codeblocks-Introduction_DE.pdf
https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/06/TinkerCAD-Codeblocks-Introduction_DE.pdf
https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/06/TinkerCAD-Codeblocks-Introduction_DE.pdf
https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/06/TinkerCAD-Codeblocks-Introduction_DE.pdf
https://www.wemakers.eu/wp-content/uploads/2020/06/TinkerCAD-Codeblocks-Introduction_DE.pdf

Funktionsweise Kl

interpretieren Ergebnisse eines
Datenverarbeitungsprozesses
(D),

verarbeiten Daten mithilfe von
Informatiksystemen (MI),
modellieren und implementie-
ren eine Anwendung unter Ver-
wendung einer Datenstruktur in
einer Programmiersprache
(M1).

implementieren und kommen-
tieren Algorithmen in einer Pro-
grammierumgebung (M),
modifizieren Programme (Ml).
analysieren und testen Algorith-
men und Programme (Ml).

e Entscheidungs-
baum:

@)

Regeln  und
Strategien
Erndhrungs-
spiel (Pro-
DaBi)
Zahlenraten

o Implementa-

tion (Scratch
und  Jupyter
Notebook)
Mensch VS
Maschine (Ju-
gendaktion
Wissen-
schaftsjahr
2019 — Modul
3)

o StarkeSeiten,
Klett und Lehrer-
band, Kapitel 6,
96 ff -98-

e ML:

@)
@)

Quik-Draw
Bauernschach:
Jugendaktion
Wissen-
schaftsjahr
2019 — modul
2

Chatbot

(+  optional
Turing Test)
Gefihle
erkennen
Implementa-
tion von Test-
daten / Ein-
stellungen
(Scratcherwei-
terung
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,,machinelear-

ningforkids®)
StarkeSeiten,  Klett
und Lehrerband, Ka-
pitel 6, S. 100 ff

Fehler:
o Falsch-richtig
o Richtig-falsch
StarkeSeiten,  Klett
und Lehrerband, Ka-
pitel 6, S. 100

Welche KI wollen wir in un-
serem Leben?

bewerten auf Grundlage ihrer
im Informatikunterricht er-
worbenen Kenntnisse Mog-
lichkeiten der Datenverarbei-
tung hinsichtlich Chancen und
Risiken in aus- gewdhlten
Kontexten (Informatik,
Mensch und Gesellschaft - A).
beurteilen an ausgewdhlten
Beispielen die gesellschaftli-
chen Auswirkungen des Ein-
satzes von Informatiksyste-
men und bericksichtigen das
Recht auf informationelle
Selbstbestimmung (Informa-
tik, Mensch und Gesellschaft -
A),

geben Beispiele fur Auswir-
kungen von Informatiksyste-
men auf die Berufswelt und
die Lebenswelt im Allgemei-
nen (Informatik, Mensch und
Gesellschaft - A).

e Trolly-Problem
(kann man das in
Stichpunkten kurz
anreiRen?)

e Moral Machine
(kann man das in
Stichpunkten kurz
anreifRen?)

Zukunftswerkstatt:
Chancen, Risiken,
Angste und Hemm-
nisse

UV 10-1V: Computerprogramme mit System entwickeln — Einstieg in die textorien-

tierte Programmierung

Leitfragen:

- Wie programmiert man einen Computer mit textorientierten Programmiersprachen?
- Welche Konzepte kann man von der vorherigen Blockprogrammeirung wiederfinden?
- Wie schreibe ich ein Programm am Computer?
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Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Die neue Art zu Programmieren wird zunéchst erlautert und der Unterschied zu den zuvor

verwendeten Blockprogrammierungen wird verdeutlicht. Danach werden ausgewéhlte Algo-
rithmen entwickelt und modifiziert. Die dazu bendtigen Konzepte (Kontrollstrukturen, Vari-
ablen, Methoden) werden dabei wiederholt und in der neuen Programmiersprache angewen-

det.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Maogliche Bei-
spiele, Medien
oder Materialien

1. Grundkonzepte von Tigerjy-
thon als Beispiel fir textorien-
tierte Programmierung

Die Schiler/innen

modifizieren Programme (M)
codieren Daten fiir die Verarbei-
tung mit einem Informatiksys-
tem (DI)

2. Einfache Algorithmen und
Kontrollstrukturen, Variablen,
Methoden und Parametern

Die Schiler/innen

entwerfen Algorithmen unter
Verwendung des Variablenkon-
zeptes und von Kontrollstruktu-
ren (MI)

Uberprifen Handlungsvor-
schriften auf Eindeutigkeit und
Terminierung (A)

verwenden arithmetische und
logische Operationen (M),
analysieren und testen Algorith-
men und Programme (M)
wéhlen geeignete Datentypen
im Kontext eines Anwendungs-
beispiels aus (MI)

erstellen syntaktisch korrekte
Quelltexte in einer geeigneten
Dokumentenbeschreibungs-
sprache (M),

erstellen syntaktisch korrekte
Quelltexte in einer Program-
miersprache (M1),

Uberprufen standardisierte An-
gaben auf formale Korrektheit
(A),

analysieren Quelltexte auf syn-
taktische Korrektheit (A).
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3. Strukturierte Datentypen (z.B.
Array) zur Verwaltung von Da-
ten

Die Schiler/innen

e strukturieren und zerlegen Al-
gorithmen in Teilalgorithmen
(MI)

e beurteilen die Problemangemes-
senheit eines Algorithmus (A)

e implementieren und kommen-
tieren Algorithmen in einer Pro-
grammierumgebung (M)

UV 10-V: Vertiefendes Projekt mit Calliope

Leitfragen: Wie kann ein Microcontroller programmiert werden? Welche Grenzen hat ein
Microcontroller? Welche Daten liefern Sensoren und wie kann ich diese verarbeiten und mit

diesen weiterarbeiten?

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Dieses Unterrichtsvorhaben dient der Zusammenfiihrung
der erlernten Inhalte und Kompetenzen aus vorherigen Unterrichtsvorhaben. Der Zusammen-
hang zwischen Microcontrollern, die immer weiterverbreitet sind, und den Moglichkeiten
diese flr sich arbeiten zu lassen, um Umweltdaten auszuwerten wird vertieft. Dazu wird zu-
néachst der Microcontroller erkundet und darauf die bereits kennengelernten Konzepte der Pro-
grammiersprache Tigerjython angewendet. Diese werden dann in einem selbst gewahlten

Kontext vertieft und angewendet.

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Mdgliche Bei-
spiele, Medien
oder Materialien

1. Erste Programme zum Ken-
nenlernen des Controllers

Die Schiiler/innen

o verarbeiten Daten mithilfe von
Informatiksystemen (MI)

¢ modifizieren Programme (Ml)

e benennen Grundkomponenten

von Informatiksystemen und
beschreiben ihre Funktionen
(o))

2. Algorithmik, Sensorik, Kon-
trollstrukturen und Variablen mit
dem Microcontroller

Die Schiller/innen

e codieren Daten fur die Verar-
beitung mit einem Informatik-
system (DI)
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e verwenden arithmetische und
logische Operationen (MI)

e entwerfen Algorithmen unter
Verwendung des Variablen-
konzeptes und von Kontroll-
strukturen (MI)

3. Eigene ldee umsetzen Die Schiler/innen

e modellieren und implementie-
ren eine Anwendung unter Ver-
wendung einer Datenstruktur in
einer Programmiersprache
(M)

e strukturieren und zerlegen Al-
gorithmen in Teilalgorithmen
(M)

e analysieren und testen Algo-
rithmen und Programme (MI)

2.3 Grundsatze der fachdidaktischen und fachmethodischen Arbeit

Da die beschriebenen Unterrichtsvorhaben nicht alle in einem Lehrwerk gebiindelt vorhanden
sind, befurwortet die Fachschaft Informatik den Einsatz verschiedener Lehrwerke und
Unterrichtsmaterialien aus dem Internet. Insbesondere Letztere kénnen schneller auf die
aktuellen Veranderungen reagieren.

Als Werkzeuge werden, wenn padagogisch sinnvoll, frei verfligbare Programme préferiert, da
die Schilerinnen und Schiler auch zu Hause die Gelegenheit haben sollen, mit den
Programmen zu arbeiten.

2.4 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung

Auf der Grundlage von 8§86 der APO-SI hat die Fachkonferenz im Einklang mit dem entspre-
chenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundséatze zur Leistungsbewertung und
Leistungsriickmeldung beschlossen. Die nachfolgenden Absprachen stellen die Minimalanfor-
derungen an das lerngruppenubergreifende gemeinsame Handeln der Fachgruppenmitglieder
dar. Bezogen auf die einzelne Lerngruppe kommen erganzend weitere der in den Folgeab-
schnitten genannten Instrumente der Leistungstberpriifung zum Einsatz.

2.4.1 Beurteilungsbereich Klausuren

Bei der Formulierung von Aufgaben werden die flr die Abiturpriifungen geltenden Operato-
ren des Faches Informatik schrittweise eingefthrt, erlautert und dann im Rahmen der Aufga-
benstellungen fir die Klausuren benutzt.
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Instrumente:
Klasse 9 und 10: 2 Klassenarbeiten je Halbjahr, Dauer: ca. 60 min
Pro Schuljahr kann eine Klassenarbeit durch eine Projektarbeit ersetzt werden.

Kriterien:
Die Bewertung der schriftlichen Leistungen in Klausuren erfolgt Gber ein Raster mit Hilfs-
punkten. Die Note ausreichend soll bei Erreichen von ca. 50 % der Hilfspunkte erteilt werden.

2.4.2 Beurteilungsbereich ,Sonstige Mitarbeit”
Leistungsaspekte:

Mindliche Leistungen

e Beteiligung am Unterrichtsgespréach

e Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
e Prasentation von Arbeitsergebnissen

e Referate

e Mitarbeit in Partner-/Gruppenarbeitsphasen

Praktische L eistungen am Computer
e Anwendung von Informatiksystemen
e Implementierung und Test von Programmen

Sonstige schriftliche Leistungen
e Lernerfolgsiiberpriifung durch kurze schriftliche Ubungen
e Bearbeitung von schriftlichen Aufgaben im Unterricht

Kriterien:
Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl fur die miindlichen als auch fir die
schriftlichen Formen der sonstigen Mitarbeit.

Die Bewertungskriterien stiitzen sich auf
o die Qualitat der Beitrage,

e die Quantitat der Beitrdge und

¢ die Kontinuitat der Beitrage.

Besonderes Augenmerk ist dabei auf

¢ die sachliche Richtigkeit,

¢ die angemessene Verwendung der Fachsprache,
e die Darstellungskompetenz,

e die Komplexitat und den Grad der Abstraktion,
o die Selbststandigkeit im Arbeitsprozess,

e die Prazision und

¢ die Differenziertheit der Reflexion zu legen.
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Bei Gruppenarbeiten auch auf

e das Einbringen in die Arbeit der Gruppe,

e die Durchfuhrung fachlicher Arbeitsanteile und
o die Qualitat des entwickelten Produktes.

Bei Projektarbeit daruber hinaus auf

die Dokumentation des Arbeitsprozesses,

den Grad der Selbststandigkeit,

die Reflexion des eigenen Handelns und

die Umsetzung von Beratung durch die Lehrkraft.

Grundsatze der Leistungsrickmeldung und Beratung

Die Grundsatze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schi-
lerinnen und Schilern transparent gemacht.

Leistungsruckmeldungen kénnen erfolgen

e nach einer miindlichen Uberpriifung,

¢ Dbei Riickgabe von schriftlichen Leistungstiberpriifungen,
e nach Abschluss eines Projektes,

e nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

e Dbei aufféalligen Leistungsveranderungen,

e zum Ende eines Schulhalbjahres,

o auf Anfrage,

e zu Elternsprechtagen.

Die Leistungsrickmeldung kann

durch ein Gesprach mit der Schulerin oder dem Schiiler,
durch einen Feedbackbogen,

durch die schriftliche Begriindung einer Note oder

durch eine individuelle Lern-/Férderempfehlung erfolgen.

3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsiibergreifenden Fragen

Die Schilerinnen und Schiler erwerben Kompetenzen anhand informatischer Inhalte in
verschiedenen Anwendungskontexten, in denen aus anderen Fachern Kenntnisse mitgebracht
bzw. neue erworben werden. Diese kdnnen insbesondere bei der Auswahl und Bearbeitung von
Softwareprojekten berticksichtigt werden und in einem hinsichtlich der informatischen
Problemstellung angemessenem Mal3 in den Unterricht Eingang finden.

Es bieten sich an zahlreichen Stellen Mdglichkeiten des fachiibergreifenden Arbeitens, z.B. bei
der Roboterprogrammierung (Physik) und Microcontroller-Programmierung (Chemie,
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Biologie), Codierung und Verschliisselung (Mathematik).
Zudem beinhalten die Themen dieses Kurses viele Kompetenzen, die im spateren Berufsleben
gefragt sind, siehe SBO (Studien- und Berufsorientierung).

4 Qualitatssicherung und Evaluation

Durch Diskussion der Aufgabenstellung von Klausuren in Fachdienstbesprechungen, eine
regelmaRige Erdrterung der Ergebnisse von Leistungstberprifungen sowie eine gemeinsame
Vorbereitung ausgesuchter Unterrichtsvorhaben wird ein hohes Mall an fachlicher
Qualitatssicherung erreicht.

Innerhalb der Fachschaft findet ein fortwahrender Erfahrungsaustausch statt, sodass ungunstige
Entscheidungen schnellstméglich erkannt und ihnen entgegengewirkt werden kann.
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