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1 Rahmenbedingungen der fachlichen Arbeit

Ausstattung der Schule fur den Informatikunterricht

Die Schule verfugt tber eine durchschnittliche Ausstattung fir den Informatikunterricht.
Hierzu z&hlen zwei Informatikraume, in denen in der Regel der Informatikunterricht
stattfindet, die aber auch fir andere Unterrichtsfacher mit Blick auf die Umsetzung des
Medienkompetenzrahmen NRW genutzt werden. Darlber hinaus steht eine ausreichende
Ausstattung transportabler Gerate (IPad-Koffer) zur Verfigung. Eine belastungsfahige
Infrastruktur mit Blick auf das Internet liegt vor.

Fachliche Beziige zu schulischen Standards zum Lehren und Lernen

Im Rahmen des schulinternen Lehrplans werden unter anderem Beziige zum
kooperativen Lernen, zum sprachsensiblen Fachunterricht und zum Medienkonzept
aufgefuihrt. An entsprechenden Stellen (z. B. in der tabellarischen Ubersicht zu den
Unterrichtsvorhaben) finden sich hierzu Hinweise.

Rahmenbedingungen der fachlichen Arbeit

Die Fachkonferenz des Hardtberg-Gymnasiums hat Themen, Leitfragen und die
Ausfuhrungen dieses Curriculums verbindlich vereinbart, ebenso die Sequenzierung der
Unterrichtsvorhaben (erste Tabellenspalte) und die ausgewiesenen Kompetenzen (zweite
Tabellenspalte). Alle Mitglieder der Fachkonferenz haben sich darauf verstandigt, in ihrem
Unterricht Lerngelegenheiten anzubieten, so dass Schilerinnen und Schiler diese
Kompetenzen im Rahmen der festgelegten Unterrichtssequenzen erwerben oder vertiefen
kénnen. Das schulinterne Curriculum folgt dem Kernlehrplan fir das Gymnasium —
Sekundarstufe | (G9) in Nordrhein-Westfalen Wahlpflichtfach Informatik, 2019. Das Fach
Informatik wird gemaf 817(3) der APO-SI Wahlpflichtbereich der Klassen 9 und 10 3-
stundig unterrichtet. Das schulinterne Curriculum ist fur diesen 3-stiindigen Unterricht
ausgeleqt.

Informatik wird in koedukativen Kursen unterrichtet. Eine Unterstitzung der je
unterschiedlichen Herangehensweise von Jungen und Madchen findet im
Differenzierungsunterricht beispielsweise auf Ebene der individuellen Forderung, der
Zusammensetzung von Gruppen bei Gruppenarbeiten und der regelmafiigen Evaluierung
der Ergebnisse von Jungen und Madchen hinsichtlich geschlechtsspezifischer
Unterschiede statt.

Innerhalb des Informatik-Unterrichts werden Inhalte und Themen anderer Féacher haufig
als konkreter Gegenstand verwendet, anhand dessen die informatischen Inhalte erarbeitet
werden, z.B.: Themen aus dem Bereich der Gesellschaftswissenschaften als Grundlage
fur Darstellungen mit Softwaresystemen; Umgang mit Online-Quellen (Deutsch);
Simulationen (Biologie, Physik); Rechnen mit Binarzahlen (Mathematik). Soweit es sich
von der Blockung und den Kursthemen anbietet, werden facheriibergreifende Projekte
auch in direkter Zusammenarbeit mit anderen Fachern und Kursen umgesetzt.
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Der Informatikunterricht in der 5+6 nutzt das Buch 5/6 Informatik vom C.C.Buchner-Verlag
(ISBN 978-3-661-38041-4). In den nachfolgenden Unterrichtsmodulen sind jeweils
verweise auf die Kapitel im Buch enthalten.
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2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Unterrichtssequenzen dieses Curriculums sind als Module zu verstehen, deren
Auspragung und Reihenfolge je nach Interesse, individuellen Bedirfnissen sowie
moglichen Bezug auf aktuellen Ereignissen variabel sind. In der Regel sollte die hier
dargestellte Reihenfolge umgesetzt werden. Abweichungen Uber die notwendigen
Absprachen hinaus sind im Rahmen des padagogischen Gestaltungsspielraumes der
Lehrkrafte mdoglich. Sicherzustellen bleibt allerdings auch hier, dass im Rahmen der
Umsetzung der Unterrichtsmodule insgesamt alle Kompetenzerwartungen des
Kernlehrplans Berlcksichtigung finden.

In der nachfolgenden Ubersicht tiber die Unterrichtsmodule wird die fur alle Lehrerinnen
und Lehrer gemall Fachkonferenzbeschluss verbindliche  Verteilung der
Unterrichtsvorhaben dargestellt. Die Ubersicht dient dazu, fir die einzelnen
Jahrgangsstufen allen am Bildungsprozess Beteiligten einen schnellen Uberblick tiber
Themen bzw. Fragestellungen der Unterrichtsmodule unter Angabe besonderer
Schwerpunkte in den Inhalten und in der Kompetenzentwicklung zu verschaffen. Dadurch
soll verdeutlicht werden, welches Wissen und welche Fahigkeiten in den jeweiligen
Unterrichtsmodul besonders gut zu erlernen sind und welche Aspekte deshalb im
Unterricht hervorgehoben thematisiert werden sollten. Unter den Hinweisen des
Ubersichtsrasters werden u.a. Mdglichkeiten im Hinblick auf inhaltliche Fokussierungen
und interne Verknlpfungen ausgewiesen.
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Ubersicht Uiber die Unterrichtsmodule

JAHRGANGSSTUFE 5

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Ubergeordnete
Kompetenzerwartungen

Schulerinnen und Schiler

Konkretisierte
Kompetenzerwartungen

Schulerinnen und Schiler

UV 5.1: Digitalisierung zum
Austausch und zur
Verarbeitung von
Informationen

ca. 6 Ustd.

IF: Information und Daten
¢ Daten und ihre Codierung
¢ Informationsgehalt von Daten

IF: Informatiksysteme
¢ Aufbau und Funktionsweise von
Informatiksystemen

Argumentieren (A)

e formulieren Fragen zu
einfachen informatischen
Sachverhalten

e &dulern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

Darstellen und Interpretieren (D)

e beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

Kommunizieren und
Kooperieren (KK)

e beschreiben einfache
informatische Sachverhalte
unter Verwendung von
Fachbegriffen sachgerecht

e kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit
bei der Bearbeitung einfacher
informatischer Probleme

erlautern den Datenbegriff
anhand von Beispielen aus ihrer
Erfahrungswelt (A)

erlautern den Zusammenhang
und die Bedeutung von
Information und Daten,
Erkennen Gefahren und
Probleme beim Umgang mit
Daten (A)

nutzen ihre Logindaten und
erstellen sichere Passworter
(D1

Nutzen ein kooperatives
Informatiksystem als
Lernumgebung (IS)

benennen Beispiele flr
(vernetzte) Informatiksysteme
aus ihrer Erfahrungswelt sowie
der Schule (KK)

vergleichen Datenmengen und
Speicherorte hinsichtlich ihrer
GroRe mit Hilfe anschaulicher
Beispiele aus ihrer Lebenswelt

(D1)
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JAHRGANGSSTUFE 5

Ubergeordnete Konkretisierte
Unterrichtsvorhaben _Inhaltsfelder Kompetenzerwartungen Kompetenzerwartungen
Inhaltliche Schwerpunkte
Schilerinnen und Schiler Schilerinnen und Schiler

Weitere Hinweise, Vereinbarungen und Absprachen:

e Bezug zum Buch:
o Kapitel 1: S. 13-32 und S. 128-133

¢ Beispiel eines Untrrichtsvorhaben:

Die Schuler*innen starten die Rechner und loggen sich ein um eine Aufgabe in Teams abzugeben. In vielen Ordnern am HBG sind Dateien mit
Blumen versteckt (unterschiedliche Endungen und damit Programme). Diese missen gefunden werden. Dazu durchsuchen die Schiler*innen
ihre Dateistrukturen und bringen die Dateien jeweils an die passenden Stellen. Des Weiteren erstellen Sie sich lokal eine fur Sie passende
Ordnerstruktur.

e zum Umgang mit Daten:

Die mdglichen Systeme an unserer Schule sind komplex. Der Login als Zugang zu den privaten Daten muss also schutzbediirftig erkannt Das
Passwort als wichtig eingestuft werden. Neben Teams als Speicherort im Internet oder den Account gebundenen Speicherplatz im Intranet gibt
es noch den USB-Stick oder die Schulmail. Der Zugang und die Wahl des Ortes, Speichern von Daten und ein zurechtfinden wird in der
Informatik immer wieder eine Rolle spielen.

e zu Synergien:

Alle Facher werden Unterrichtsinhalte schneller erstellen kdnnen sein, wenn die Schuler ihre Zugange und die Speicherorte kennen und mit
ihnen umgehen kénnen.
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JAHRGANGSSTUFE 5

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Ubergeordnete
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiuler

Konkretisierte
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiuler

UV 5.2: Wir schaffen uns ein
informatisches Modell
von uns selbst und
prasentieren uns
datenbewusst als
Avatar

Wie kann ich mich (im Internet)
darstellen? Welche Informationen
gebe ich preis? Was hat das mit
Informatiksystemen zu tun und
wie modelliere ich?

ca. 5 Ustd.

: Information und Daten

Informationsgehalt von Daten

: Informatiksysteme

Aufbau und Funktionsweise von
Informatiksystemen
Anwendung von
Informatiksystemen

: Informatik, Mensch und

Gesellschaft
Informatiksysteme in der
Lebens- und Arbeitswelt
Datenbewusstsein

Argumentieren (A)

e aullern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

e begrunden die Auswahl eines
Informatiksystems

Modellieren und Implementieren
(M1)

¢ erstellen informatische Modelle
Zu gegebenen Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren (DI)

e beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

Kommunizieren und
Kooperieren (KK)

e beschreiben einfache
informatische Sachverhalte
unter Verwendung von
Fachbegriffen sachgerecht

stellen eine ausgewahlte Information in
geeigneter Form als Daten
formalsprachlich oder graphisch dar (DI)
(Ihr Gesicht, Hobby 0.A ).

interpretieren ausgewdhlte Daten als
Information im gegebenen Kontext (DI)
(Haarfarbe, Geschlecht...)

Erstellen ein Informatisches Modell mit
Attributen und weisen ihnen
Attributwerte zu (MI)

benennen Beispiele fiir (vernetzte)
Informatiksysteme aus ihrer
Erfahrungswelt (DI)

vergleichen Mdglichkeiten der
Datenverwaltung hinsichtlich ihrer
spezifischen Charakteristika (u. a.
Speicherort, Kapazitat, Aspekte der
Datensicherheit) (A)

setzen zielgerichtet Informatiksysteme
zur Verarbeitung von Daten ein,
erkennen Dateiendungen (MI)

setzen Informatiksysteme zur
Kommunikation und Kooperation ein
(KK)

erlautern anhand von Beispielen aus
ihrer Lebenswelt Nutzen und Risiken
beim Umgang mit eigenen und fremden
Daten auch im Hinblick auf Speicherorte

Q)
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JAHRGANGSSTUFE 5

Ubergeordnete Konkretisierte
Unterrichtsvorhaben _Inhaltsfelder Kompetenzerwartungen Kompetenzerwartungen
Inhaltliche Schwerpunkte
Schilerinnen und Schiler Schilerinnen und Schiler

Weitere Hinweise, Vereinbarungen und Absprachen:
e Bezug zum Buch:

o Kapitel 1: S. 132-137 (Der Aspekt des Modellierens kommt im Buch etwas kurz und muss hier eventuell durch weiteres Arbeitsmaterial
erganzt werden)

o Beispiel eines Unterrichtsvorhaben:

o Jeder Schiler hat einen Teams Zugang. Hier soll der eigene Zugang personalisiert werden. Hierzu soll das ,Avatarbild“ gestaltet
werden. Um dieses zu gestalten missen vorher Entscheidungen getroffen werden, welche Informationen enthalten sein sollen. Dabei
sind sowohl Datenschutzaspekte, Machbarkeitsaspekte und Schénheitsaspekte zu beachten. Es wird ein Katalog an Attributen erstellt,
was ein Objekt der Klasse Avatar enthalten sein sollte. Nun erstellen die Schiler*innen mit einem geeigneten Informatiksystem einen
solchen Avatar. Uber die Wahl des Systems kann diskutiert werden. Dieser Avatar wird ab nun in Teams von jedem Schiiler genutzt. Es
folgt eine Diskussion Uber die Rechte und Gefahren durch die Veroéffentlichung von Bildern.

... ZU Synergien:
¢ Kunst — ein Portrait wird durch die Reduzierung auf wenige Merkmale abstrahiert

¢ Eigenverantwortliches Lernen — der erste Zugang zu der schuleigenen Lernplattform und der Umgang mit dieser kommt der Arbeit in allen
weiteren Unterrichtsfachern zugute
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JAHRGANGSSTUFE 5

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Ubergeordnete
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiuler

Konkretisierte
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiuler

UV 5.3: Von der Anweisung
zum Algorithmus

ca. 6 Ustd.

IF: Information und Daten
e Daten und ihre Codierung
¢ Informationsgehalt von Daten

IF: Algorithmen

e Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

¢ Implementation von Algorithmen

Argumentieren (A)

o formulieren Fragen zu
einfachen informatischen
Sachverhalten

e aulern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten
auf der Basis von
Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

Modellieren und Implementieren
(MI)

e erstellen informatische Modelle
zu gegebenen Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren (DI)

e beschreiben einfache
Darstellungen von
informatischen Sachverhalten

Kommunizieren und
Kooperieren (KK)

e erlautern informatische
Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen
sachgerecht

stellen eine ausgewahlte
Information in geeigneter
Form als Daten
formalsprachlich oder
graphisch dar (DI)

formulieren zu Ablaufen aus
dem Alltag eindeutige
Handlungsvorschriften (DI)

Uberfuhren
Handlungsvorschriften in
einen Programmablaufplan
(PAP)

fihren Handlungsvorschriften
schrittweise aus (Ml)

identifizieren in
Handlungsvorschriften
Anweisungen und die
algorithmischen
Grundstrukturen Sequenz,
Verzweigung und Schleife
(M1)

implementieren Algorithmen
in einer visuellen
Programmiersprache (Ml)

Uberprifen die
Wirkungsweise eines
Algorithmus durch
Zielgerichtetes Testen (MI)
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JAHRGANGSSTUFE 5

Ubergeordnete Konkretisierte
Unterrichtsvorhaben _Inhaltsfelder Kompetenzerwartungen Kompetenzerwartungen
Inhaltliche Schwerpunkte
Schilerinnen und Schiler Schilerinnen und Schiler

Weitere Hinweise, Vereinbarungen und Absprachen:

... zur Vernetzung:

¢ Algorithmen werden im weiteren Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle spielen, z. B. in den Unterrichtsvorhaben
»Codierungen zum Austausch und zur Verarbeitung von Nachrichten (UV 5.X) oder ,Automaten in unserer Lebenswelt” (UV 5.X)

e Bezug zum Buch:

o Kapitel 4: S. 66-82 (Statt dem Roboter wird bei uns alternativ z.B. auch die Nutzung des Micro:Bit vorgeschlagen)

o Beispiel eines Unterrichtsvorhaben:

e Anhand von Erste-Hilfe-Ablaufplanen werden Programm-Ablaufpléne kennen gelernt. Jeder Schiler entwickelt auf Grundlage seiner eigenen
Morgenrutine eine Handlungsvorschrift, die er beschreibt und auch grafisch darstellt. Algorithmische Grundstrukturen werden so erlernt.
Beispiele, wie z.B. ein Lautstarke-Warngerat funktionieren misste, werden im Unterrichtsgesprach oder Gruppen entwickelt und in
Ablaufplanen dargestellt. Mit Hilfe des Micro:Bits werden dann auf einem Gerét die Handlungsvorschriften umgesetzt.
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JAHRGANGSSTUFE 5

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Ubergeordnete
Kompetenzerwartungen

Schulerinnen und Schiler

Konkretisierte
Kompetenzerwartungen

Schulerinnen und Schiler

UV 5.4: Automaten in unserer
Lebenswelt

ca. 6 Ustd.

: Automaten und kinstliche

Intelligenz
Aufbau und Wirkungsweise
einfacher Automaten

. Informatiksysteme

Aufbau und Funktionsweise von
Informatiksystemen

Argumentieren (A)
o formulieren Fragen zu einfachen
informatischen Sachverhalten

e &ufBern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten auf
der Basis von Alltagsvorstellungen
oder Vorwissen

Modellieren und Implementieren
(M1)

e erstellen informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren (DI)

e beschreiben einfache
Darstellungen von informatischen
Sachverhalten

Kommunizieren und Kooperieren
(KK)

e erlautern informatische
Sachverhalte unter Verwendung
von Fachbegriffen sachgerecht

e dokumentieren gemeinsam ihren
Arbeitsprozess und ihre
Ergebnisse auch mithilfe digitaler
Werkzeuge

Erlautern die Funktionsweise
eines Automaten aus ihrer
Lebenswelt (A)

stellen Ablaufe in Automaten
graphisch dar (DI)

benennen
Grundkomponenten von
(vernetzten)
Informatiksystemen und
beschreiben ihre Funktionen

(D1)

beschreiben das Prinzip der
Eingabe, Verarbeitung und
Ausgabe (EVA-Prinzip) als
grundlegendes Prinzip der
Datenverarbeitung (DI)
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JAHRGANGSSTUFE 5

Ubergeordnete
Inhaltsfelder Kompetenzerwartungen

JAETTE S Bz Er Inhaltliche Schwerpunkte

Schilerinnen und Schiuler

Konkretisierte
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiuler

Weitere Hinweise, Vereinbarungen und Absprachen:

... zur Vernetzung:

o Aufbau und Wirkungsweise von Automaten werden im weiteren Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle spielen, z. B. im
Unterrichtsvorhaben ,Kinstliche Intelligenz und maschinelles Lernen - Wie kénnen Menschen und Informatiksysteme auf Grundlage von

Daten Vorhersagen treffen?“ (UV 6.3)
... Bezug zum Buch:

Beginn des Kapitels 6. (S.107 bis S.113)
... Beispiel eines Unterrichtsvorhabens:

¢ Nach der Einfuhrung des Konzeptes der Automaten (z.B. anhand des Buches) werden mit Automaten-Kara einfach Aufgaben gel6st. Die
Ldsungen werden von den Schiilern in Gruppen vorgestellt. Es werden Dokumentationen zu den Programmen erstellt, in denen Die Lésung

fachgerecht beschrieben wird.

Fachschaft Informatik HBG
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JAHRGANGSSTUFE 6

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Ubergeordnete
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiuler

Konkretisierte
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiler

UV 6.1: Detektivarbeit —
Auseinandersetzung
mit verschiedenen
Verfahren zur
Codierung und
Verschliusselung sowie
deren Anwendung

ca. 6 Ustd.

: Information und Daten

Daten und ihre Codierung
Verschlisselungsverfahren

: Algorithmen

Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

: Informatik, Mensch und

Gesellschaft
Datensicherheit und
Sicherheitsregeln

Argumentieren (A)

o formulieren Fragen zu einfachen
informatischen Sachverhalten

e &ufBern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten auf
der Basis von Alltagsvorstellungen
oder Vorwissen

Darstellen und Interpretieren (DI)

e beschreiben einfache
Darstellungen von informatischen
Sachverhalten

¢ stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

e interpretieren informatische
Darstellungen

Kommunizieren und Kooperieren
(KK)

e beschreiben einfache
informatische Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen
sachgerecht

e strukturieren gemeinsam eine
Ldsung fur ein informatisches
Problem

nennen Beispiele fur die
Codierung von Daten aus
ihrer Erfahrungswelt (DI)

erlautern ein einfaches

Transpositionsverfahren als

Mdglichkeit der
Verschlisselung (DI)

fuhren Handlungsvorschriften

schrittweise aus (Ml)

beschreiben MalRnahmen
zum Schutz von Daten
mithilfe von
Informatiksystemen (A)

kénnen wichtige
informatische
Codierungskonzepte
benennen, erkennen und
anwenden (Binarzahlen,
ASCII-Code, Pixelbilder)

wenden verschiedene
Codierungs- und

Verschliusselungsverfahren

im Kontext an.

Fachschaft Informatik HBG
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JAHRGANGSSTUFE 6

Ubergeordnete Konkretisierte
Unterrichtsvorhaben _Inhaltsfelder Kompetenzerwartungen Kompetenzerwartungen
Inhaltliche Schwerpunkte
Schilerinnen und Schiler Schilerinnen und Schuler

Weitere Hinweise, Vereinbarungen und Absprachen:
... Bezug zum Buch:

o Kapitel 3. (S.51 bis S.64)
... Beispiel eines Unterrichtsverlaufes:

¢ Die Schiler*innen 6ffnen eine Seite auf der Sie einen digitalen Escape-Room vorfinden. Durch die Erarbeitung der verscheidenen
Verfahren anhand von Hilfen dechiffrieren und knacken Sie Codes und Iésen so den Escaperoom. Wichtige Erkenntnisse werden
festgehalten. Der Escaperoom enthdalt dabei die verschiedensten Verfahren und die SuS erleben z.B. Steganographie durch ein Bild, das
sie als Rétsel als solches erst erkennen mussen.
Die Binarzahlen werden vertieft. Im Anschluss werden Texte Ubersetzt und es werden Bilder (10x10) aus Codes entnommen und gemailt,
zunachst in Schwarz-Weil}, dann in Farbe.

... ZU Synergien:
e Zusammenarbeit mit dem Fach Deutsch vorstellbar, Lesen des Buches Kalle Blomquist (Raubersprache); Geschichte, die entwicklung der
Verschliisselung von Caesar und friiher bis heute; Mathematik, das zeichnen eines Bildes im 10x10 Quadrat (Flachen) von Werten; Kunst, da
Farbwerte zu neuen Farben gemischt werden.
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JAHRGANGSSTUFE 6

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Ubergeordnete
Kompetenzerwartungen

Schulerinnen und Schiler

Konkretisierte
Kompetenzerwartungen

Schulerinnen und Schiler

UV 6.2: Eigene Programme mit
Scratch erstellen

ca. 10 Ustd.

IF: Information und Daten
¢ Informationsgehalt von Daten

IF: Algorithmen

e Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

¢ Implementation von Algorithmen

IF: Informatiksysteme:
¢ Aufbau und Funktionsweise von
Informatiksystemen

Argumentieren (A)
e bewerten ein Ergebnis einer
informatischen Modellierung

Modellieren und Implementieren
(M1)

e erstellen informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten

e implementieren informatische
Modelle unter Verwendung
algorithmischer Grundstrukturen

e Uberprifen Modelle und
Implementierungen

Darstellen und Interpretieren (DI)

e beschreiben einfache
Darstellungen von informatischen
Sachverhalten

e stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

Kommunizieren und Kooperieren
(KK)

e beschreiben einfache
informatische Sachverhalte unter
Verwendung von Fachbegriffen
sachgerecht

erlautern den Zusammenhang
und die Bedeutung von
Information und Daten (A),

interpretieren ausgewahlte
Daten als Information im
gegebenen Kontext (DI)

Uberfuhren
Handlungsvorschriften in einen
Programmablaufplan (PAP)
oder ein Struktogramm (M)
identifizieren in
Handlungsvorschriften
Anweisungen und die
algorithmischen
Grundstrukturen Sequenz,
Verzweigung und Schleife (MI)

implementieren Algorithmen in
einer visuellen
Programmiersprache (MI)

implementieren Algorithmen
unter Berticksichtigung des
Prinzips der Modularisierung
(MI)

Uberpriufen die Wirkungsweise
eines Algorithmus durch
zZielgerichtetes Testen (M)

ermitteln durch die Analyse
eines Algorithmus dessen
Ergebnis (DI)

Fachschaft Informatik HBG
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JAHRGANGSSTUFE 6

Ubergeordnete Konkretisierte
Unterrichtsvorhaben _Inhaltsfelder Kompetenzerwartungen Kompetenzerwartungen
Inhaltliche Schwerpunkte
Schilerinnen und Schiler Schilerinnen und Schiler

Weitere Hinweise, Vereinbarungen und Absprachen:

Aufgrund der bisherigen Erfahrungen bietet sich Scratch an. Es kann aber auch auf eine andere visuelle Programmiersprache gewechselt werden.
Insbesondere wenn dieser Unterrichtsteil z.B. durch eine Teilnahme am Jugendwettbewerb Informatik oder dem Informatikbiber erganzt werden
soll, bietet es sich an, die dort genutzte Umgebung ebenfalls zu verwenden.

... Bezug zum Buch:
e Kapitel 5 (S.83 bis S.100)

.. zur Vernetzung:

e Bezlige zu den Grundkomponenten eines Informatiksystems aus Unterrichtsvorhaben ,Wir prasentieren uns als Avatar” (UV 5.2) sowie zu

den Automaten in der Lebenswelt (UV 5.4); Weiterfihrung der Kompetenzen aus Unterrichtsvorhaben ,Von der Anweisung zum Algorithmus®
(UV 5.3)

.. Beispiel eines Unterrichtsverlaufes:

e Zunéchst wird anhand von Scratch-Cards ein erstes Projekt in Scratch umgesetzt und die Umgebung kennen gelernt. Im Anschluss
werden anhand zielgerichteter Aufgaben (z.B, mit Hilfe des Buches) die verschiedenen Grundelemente vertieft. Der Avatar aus der
vorgehenden Unterrichtsreihe kann ibernommen werden und somit die Attribute von Objekten in Scratch erarbeitet werden.

Es folgt ein gréReres Projekt, jeweils mit eigenen Zielvorgaben (ein selbst programmiertes Spiel, eine Teilnahme an einem Wettbewerb, ...)
.. Zu Synergien:

o Weiterfuihrende Projekte kdnnen im Bereich Technik oder anderen AGs fortgefuhrt werden. Insbesondere bietet sich die Verkntpfung mit
Wettbewerben an. (First-Lego-League, Jugendwettbewerb Informatik, Informatik-Biber, ... )
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JAHRGANGSSTUFE 6

Unterrichtsvorhaben

Inhaltsfelder
Inhaltliche Schwerpunkte

Ubergeordnete
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiuler

Konkretisierte
Kompetenzerwartungen

Schilerinnen und Schiuler

UV 6.3: Kinstliche Intelligenz
und maschinelles
Lernen

Wie kdnnen Menschen und
Informatiksysteme auf Grundlage
von Daten Vorhersagen treffen?

ca. 7 Ustd.

IF: Automaten und kiinstliche
Intelligenz

e Maschinelles Lernen mit

Entscheidungsbdumen

e Maschinelles Lernen mit

neuronalen Netzen

Argumentieren (A)

o formulieren Fragen zu einfachen
informatischen Sachverhalten

e aullern Vermutungen zu
informatischen Sachverhalten auf
der Basis von Alltagsvorstellungen
oder Vorwissen

e erlautern mogliche Auswirkungen
des Einsatzes von
Informatiksystemen

Modellieren und Implementieren
(M1)

e erstellen informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren (DI)

e beschreiben einfache
Darstellungen von informatischen
Sachverhalten

e stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

e interpretieren informatische
Darstellungen

Kommunizieren und Kooperieren
(KK)

e erlautern informatische
Sachverhalte unter Verwendung
von Fachbegriffen sachgerecht

benennen
Anwendungsbeispiele
kunstlicher Intelligenz aus
ihrer Lebenswelt (A)

stellen das Grundprinzip
eines Entscheidungsbaumes
enaktiv als ein Prinzip des
maschinellen Lernens dar

(D)

beschreiben die
grundlegende
Funktionsweise klinstlicher
neuronaler Netze in
verschiedenen
Anwendungsbeispielen (KK)
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JAHRGANGSSTUFE 6

Ubergeordnete Konkretisierte
Unterrichtsvorhaben _Inhaltsfelder Kompetenzerwartungen Kompetenzerwartungen
Inhaltliche Schwerpunkte
Schilerinnen und Schiler Schilerinnen und Schiler

Weitere Hinweise, Vereinbarungen und Absprachen:
... Bezug zum Buch:
o Kapitel 6 (S.114 bis S.122)

... zur Vernetzung:

¢ Vorhersagungen auf Grundlage von Daten spielen im Unterrichtsverlauf in Informatik immer wieder eine Rolle, z. B. in dem
Unterrichtsvorhaben ,Detektivarbeit — Auseinandersetzung mit verschiedenen Verfahren zur Codierung und Verschliisselung sowie deren
Anwendung” (UV 6.1) sowie ,,Automaten in unserer Lebenswelt* (UV 5.4)

... Beispiel eines Unterrichtsverlaufes:

¢ Anhand von Beispielen aus der Lebenswelt der Schiler*sinnen werden Kinstliche Intelligenzen vorgestellt. Anhand des Spieles ,Mensch
und Maschine® werden die Ablaufe erkannt und informatische Grundkenntnisse eingelibt. Im Anschluss wird mit Hilfe des Buches zum
Spiel wichtiges herausgearbeitet.

... ZU Synergien:

e ggf. Zusammenarbeit mit dem Fach Biologie (Neuronen)

Fachschaft Informatik HBG 19




2.2 Grundséatze der fachdidaktischen und fachmethodischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrerkonferenz sowie unter Beriicksichtigung des Schulprogramms hat
die Fachkonferenz Informatik die folgenden fachdidaktischen und fachmethodischen
Grundsatze beschlossen.

Die Lehrerkonferenz hat unter Berlcksichtigung des Schulprogramms als Uberfachliche
Grundsatze fur die Arbeit im Unterricht beschlossen, dass als MaR3stab fur die kurz- und
mittelfristige Entwicklung der Schule die im Referenzrahmen Schulqualitat NRW formulierten
Kriterien und Zielsetzungen gelten sollen. Gemaf dem Schulprogramm sollen insbesondere die
Lernenden als Individuen mit jeweils besonderen Fahigkeiten, Starken und Interessen im
Mittelpunkt stehen. Die Fachgruppe vereinbart, der individuellen Kompetenzentwicklung
(Referenzrahmen Schulqualitat, Kriterium 2.2.1) besondere Aufmerksamkeit zu widmen. Die
Planung und Gestaltung des Unterrichts soll sich deshalb an der Heterogenitat der
Schulerschaft orientieren (Referenzrahmen Schulqualitét, Kriterium 2.6.1). In Verbindung mit
dem fachlichen Lernen legt die Fachgruppe auRerdem besonderen Wert auf die kontinuierliche
Ausbildung von Uberfachlichen personalen und sozialen Kompetenzen (Referenzrahmen
Schulqualitat, Kriterium 1.2.1).

Unter Berlcksichtigung der tGberfachlichen Leitlinien hat die Fachkonferenz Informatik dariiber
hinaus die folgenden fachdidaktischen und fachmethodischen Grundsatze beschlossen.

fachdidaktische und fachmethodische Grundsatze:

o Der Unterricht orientiert sich am aktuellen Stand der Informatik. Dazu beschaftigen sich die
Schilerinnen und Schiiler auch mit aktuellen Informatiksystemen und deren
Weiterentwicklungen.

e Der Unterricht ist problemorientiert, soll von realen Problemen ausgehen, sich auf solche
rickbeziehen und knlpft an die Interessen und Erfahrungen der Schilerinnen und Schiiler
an.

e Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt
dadurch flr die Schiilerinnen und Schiiler an Bedeutsamkeit.

e Der Unterricht ist handlungsorientiert, d. h. projekt- und produktorientiert angelegt.

e Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitat und soll ermdglichen, informatische
Strukturen und Gesetzmafigkeiten in den ausgewahlten Problemen und Projekten zu
erkennen.

e Der Unterricht fordert vernetzendes Denken und wird deshalb, falls méglich, fach- und
lernbereichstibergreifend ggf. auch projektartig angelegt.

¢ Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung sowohl an inner- als auch an auf3erschulischen
Lernorten.

e Im Unterricht werden sowohl fir die Schule didaktisch reduzierte als auch reale
Informatiksysteme aus der Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.

o Der Unterricht leistet einen wichtigen Beitrag zur Vorbereitung auf Ausbildung und Beruf
und zeigt informatikaffine Berufsfelder auf.

Individuelles Lernen und Umgang mit Heterogenitat unter besonderer Beriucksichtigung
der Sprache

Gemal ihren Zielsetzungen setzt die Fachgruppe ihren Fokus auf eine Forderung der
individuellen Kompetenzentwicklung. Die Gestaltung von Lernprozessen soll sich deshalb nicht
auf eine angenommene mittlere Leistungsfahigkeit einer Lerngruppe beschréanken, sondern
muss auch Lerngelegenheiten sowohl fur starkere als auch schwéchere Schilerinnen und
Schuler bieten.

Im Rahmen der Unterrichtsvor- und auch Nachbereitung ist insbesondere die unterschiedlich
gelagerte Heterogenitat der Schilerinnen und Schiler hinsichtlich ihrer Sprachentwicklung zu
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bertcksichtigen. Die sprachlichen und fachlichen Anforderungen sollten so gesetzt werden,
dass alle Schulerinnen und Schuler unabhangig von inrem aktuellen Lernstand einen Lernerfolg
verzeichnen koénnen. Somit ist es wichtig, unterschiedliche sprachliche Ansatze,
Visualisierungen und Hilfsmittel zu verwenden, um alle Schilerinnen und Schuler abzuholen
und gleichzeitig zu fordern. Ein sprachliches Niveau, das leicht Uber dem aktuellen
Sprachniveau der Schulerinnen und Schuler liegt, ist daher das Ziel des Fachunterrichts.

2.3 Lehr-und Lernmittel

Fiar den Informatikunterricht in den Klassen 5 und 6 der Sekundarstufe | ist an der Schule
folgendes Schulbuch: ,5/6 Informatik® vom C.C.Buchner Verlag eingefuhrt. Ebenso wird die
online verfligbare Variante des Klatt-Schulbuches verwendet. Eine reichhaltige
Aufgabensammlung und Unterrichtsmaterial wird im Team der der Fachschaft gesammelt und
stetig erganzt. Uber die Einfilhrung eines alternativen Lehrwerks ist ggf. nach Vorliegen
entsprechender Verlagsprodukte zu beraten und zu entscheiden.

Die Schilerinnen und Schiler arbeiten die im Unterricht behandelten Inhalte zum Teil in
hauslicher Arbeit nach. Zu ihrer Unterstitzung Uber das Schulbuch hinaus erhalten sie dazu
Materialien Uber Teams.

Des Weiteren werden folgende Materialien von den Schiler*innen bendtigt:

. USB-Stick
o Schnellhefter
. Kariertes Papier (ohne Rand)
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