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1 Fachgruppe Informatik (6/7) und Informatik—Technik
(WP2, 9/10) an dem Geschwister—Scholl-Gymnasium
in Miinster

Hinweise zu der Vorlage

» Lage der Schule

o Funktionen und Aufgaben der Fachgruppe vor dem Hintergrund des Schul-
programms

o Beitrag der Fachgruppe zur Erreichung der Erziehungsziele ihrer Schule
o Beitrag zur Qualitatssicherung und —entwicklung innerhalb der Fachgruppe

o Zusammenarbeit mit anderen Fachgruppen (facheriibergreifende Unterrichts-
vorhaben und Projekte)
e Ressourcen der Schule
— personell, rdumlich, sachlich,
— Grofle der Lerngruppen,
— Unterrichtstaktung,

— Stundenverortung
o Name des/der Fachvorsitzenden und des Stellvertreters/der Stellvertreterin

o gef. Arbeitsgruppen bzw. weitere Beauftragte

Bei dem Geschwister—Scholl-Gymnasium in Miinster handelt es sich um ein voll ausge-
bautes zwei— bis dreiziigiges Gymnasium mit gymnasialer Oberstufe.

Unser Gymnasium ist eine Stadtteilschule im Norden von Miinster und hat eine sehr
heterogene Schiilerschaft und auch das Umfeld ist sehr heterogen gepragt.

Insgesamt besitzt das Geschwister—Scholl-Gymnasium 4 Lehrkréfte im Bereich Informa-
tik. Dem Fach stehen zwei Informatikrdume mit jeweils 16 Arbeitsplatzen zur Verfiigung.
Zudem nutzt das Fach zusétzlich die stadtischen iPads ab der Klasse 7. Die Verwendung
der iPads ist auch in den einzelnen Vorhaben beschrieben.

Der verantwortungsvolle Umgang mit Informatiksystemen bei Schiilerinnen ist als zentra-
les Erziehungs- und Bildungsziel im Schulprogramm ausdriicklich verankert. Besonders
wichtig ist uns dabei, dass die Schiilerinnen nicht nur technisches Wissen erwerben,
sondern auch die gesellschaftlichen, ethischen und sicherheitsrelevanten Aspekte der digi-



talen Welt reflektieren. Unser Schulprogramm betont den Wert von Courage, sowohl im
zwischenmenschlichen als auch im digitalen Raum. Die Forderung von kritischem Denken,
verantwortungsbewusstem Handeln und sozialer Verantwortung ist daher ein wesentlicher
Bestandteil des Informatikunterrichts. Im Rahmen der Demokratiebildung legen wir
groflen Wert darauf, dass Schiilerinnen lernen, digitale Technologien und Plattformen als
Teil der demokratischen Gesellschaft zu verstehen. Sie sollen die Bedeutung von Teilhabe,
Mitbestimmung und verantwortungsvollem Umgang mit digitalen Medien erkennen und
ihre Rolle als aktive, informierte Biirgerinnen in einer digitalen Demokratie wahrnehmen.

Die Grundlagen fiir eine umfassende Bildung im Bereich Informatik werden bereits
in der Unter- und Mittelstufe erarbeitet. Jede Schiilerin belegt verpflichtend das Fach
Informatik in den Klassen 6 und 7. Ab der Jahrgangsstufe 9 kann das Wahlpflichtfach
Informatik / Technik gewdhlt werden, wodurch eine individuelle Vertiefung der digitalen
Kompetenzen erméoglicht wird.

Die Unterrichtsvorhaben sind auf die neuen Kernlehrplane des Landes NRW im Fach
Informatik fiir die Sekundarstufe I abgestimmt (Lehrplantbersicht und Wahlpflichtfach
Informatik). Dabei werden gezielt die Anforderungen des Medienkompetenzrahmens
NRW erfiillt, insbesondere in den Bereichen Medienausstattung (1.1), Digitale Werkzeuge
(1.2), Informationsauswertung (2.2), Informationskritik (2.3), Kommunikationsprozesse
(3.1, 3.4) sowie algorithmisches Denken und Programmierung (6.1 - 6.4).

Unsere Schwerpunkte im Informatikunterricht liegen auf der Vermittlung grundlegender
algorithmischer Konzepte, der praktischen Anwendung von Hard- und Software sowie der
Forderung eines bewussten Umgangs mit digitalen Technologien. Besondere Bedeutung
haben dabei die Themen Datenschutz, I'T-Sicherheit, algorithmische Entscheidungspro-
zesse und kinstliche Intelligenz. Dariiber hinaus wird grofler Wert auf das kreative
Problemlésen und die Verbindung von Informatik mit anderen Fachbereichen gelegt.

Damit tragt das Fach Informatik nicht nur zur digitalen Bildung, sondern auch zur
Entwicklung von verantwortungsbewussten und selbstbewussten Personlichkeiten bei,
die mutig, reflektiert und demokratisch mit den Herausforderungen der digitalen Welt
umgehen.

In der Klasse 5 lernen die Schiiler*innen im Rahmen der Einfiihrungswoche die Informa-
tiksysteme der Schule kennen. Sie erhalten einen Benutzernamen und ein dazugehoriges
Passwort und machen sich mit den grundlegenden Funktionen (Einloggen, Emails abru-
fen und senden, Online-Vertretungsplan anschauen) vertraut. Dadurch wird samtlichen
Fachern ermoglicht, die digitalen Werkzeuge der Schule im Unterricht zu nutzen.

Im weiteren Verlauf der 5. Klasse vermitteln die Fachkolleg*innen den Schiiler*innen
weitere wichtige Bedienungsgrundlagen (Bedienung der Eingabegerite; online Aufgaben
empfangen, bearbeiten und online wieder einstellen; Fotos machen und organisieren;



Grundlegende Bedienung von Office Programmen, z. B. zum Schreiben von Texten oder
zum Erstellen von Tabellen/Diagrammen oder Prasentationen; Dateien in einer Ver-
zeichnisstruktur verwalten und teilen/versenden). Aulerdem werden bei der Verwendung
von iPads im Rahmen von Kofferl6sungen grundlegende Regeln besprochen und festgelegt.

Zudem nehmen die Schiller*innen der Klasse 5 am Informatikbiber teil.

In den Jahrgangsstufen 6 und 7 lernen die Schiiler*innen sinnvolle Einsatzmoglichkeiten
von Informatiksystemen. Im Informatikunterricht werden allgemeine Konzepte vermittelt
- von den Bestandteilen eines Informatiksystems, bis hin zum Aufbau des Internets und
den Grundlagen von kiinstlicher Intelligenz. So lernen die Schiilerinnen und Schiiler eine
strukturierte Vorgehensweise beim Verwenden von Programmen und nutzen ihr Wissen
um beispielsweise Texte zu schreiben und zu gestalten, Prasentationen zu erstellen oder
auch einfache Probleme durch Algorithmen zu l6sen. Zudem setzen sich Schiilerinnen
und Schiiler mit Themen des Bereiches Gesellschaft und Informatik auseinander und
lernen, Informationen im Internet zu recherchieren, bewerten und kritisch zu hinterfragen.

Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben, die Evaluation
von Lehr- und Lernprozessen sowie die stetige Uberpriifung und eventuelle Modifikation
des schulinternen Curriculums durch die Fachkonferenz Informatik stellen einen wichtigen
Beitrag zur Qualitatssicherung und -entwicklung des Unterrichts dar.

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt.

In der Klasse 6 findet der Informatikunterricht in einem Umfang von 2 Stunden pro
Woche pro Klasse statt, in der Klasse 7 findet der Informatikunterricht in einem Umfang
von 2 Stunden pro Woche pro Klasse statt in einem Halbjahr statt.

Zu Beginn der 7. Klasse absolvieren die Schiiler*innen einen iPad-Fiihrerschein und
werden auf das Arbeiten mit dem iPad vorbereitet. Kurz nach dem Fiihrerschein erhalten
die Schiiler*innen dann ein stadtisches Leih-Tablet. Im Rahmen des Informatikunterrichts
werden die wesentlichen Programme (Teams, OneNote, Untis, IServ u.a.) gemeinsam
eingerichtet und deren Verwendung thematisiert. Das Fach Informatik verwendet nach
der Einfithrung des iPads OneNote als Zentralen Ort fiir Notizen. In den jeweiligen
Unterrichtsvorhaben ist beschrieben, wie die iPads eingesetzt werden sollen.

Ab der 9. Klasse bietet das Geschwister-Scholl-Gymnasium das Wahlpflichtfach Infor-
matik / Technik an. Das Fach richtet an alle Schiiler*innen, die sich im Bereich der
Informatik und Technik mit vertiefenden Inhalten beschéaftigten moéchten. Das Fach
Informatik / Technik verbindet folgende informatische Themen

e Daten und Kodierung
o Automaten und formale Sprachen

o Algorithmen darstellen, analysieren und entwickeln



o Informatik, Mensch und Gesellschaft, Datenschutz
o Aufbau von Informatiksystemen
« Kiinstliche Intelligenz
mit technischen Inhalten
o Schaltungen, Widerstéinde, Stromkreise
« Programmierung von Microcontrollern / selbst gebauten Robotern
e Planung und Entwicklung und Fertigung eines eigenen technischen Produktes

Dabei sollte die maximale Kursgrofie 25 Schiiler*innen nicht iibersteigen. Es sollte auf
eine gleichméfige Besetzung von Méadchen und Jungen geachtet werden.

Da das Fach Informatik—Technik eine Kombination der Facher Informatik und Technik
darstellt, werden einige (wenige) Kompetenzen nur in Ansétzen vermittelt, jedoch weitaus
mehr, als es der Lehrplan fiir kombinierte Facher vorsieht, also mehr als 50 Prozent der
Kompetenzen werden vermittelt und auch mehr als 1 Kompetenz aus jedem Inhaltsfeld.
Einen Schwerpunkt legt das Fach Informatik-Technik auf die Erstellung eigener Produkts.
Dafiir wird im Rahmen von projektorientiertem Unterricht mit Methoden zur Entwick-
lung einer motivierenden Idee gearbeitet und eine Art Projektmanagement eingefiihrt
(mit Dokumentation, Reflektionsphasen). Am Ende des Projektes steht eine Présentation,
teilweise mit Unterstiitzung von Experten.

2 Entscheidungen zum Unterricht

Die Entscheidungen zum Unterricht stehen in enger Verbindung mit dem Medienkonzept
des Geschwister—Scholl-Gymnasiums. Daraus ergibt sich die Verbindlichkeit aller Un-
terrichtsvorhaben in den Stufen 5 bis 10, so dass die Schiilerinnen und Schiilern einen
verantwortungsvoller Umgang mit Medien lernen und Grundkonzepte der Informatik
verstehen.



Hinweise zu der Vorlage

Die nachfolgend dargestellte Umsetzung der verbindlichen Kompetenzerwartungen
des Kernlehrplans findet auf zwei Ebenen statt. Das Ubersichtsraster gibt den
Lehrkraften einen raschen Uberblick iiber die laut Fachkonferenz verbindlichen
Unterrichtsvorhaben pro Schuljahr. In dem Raster sind aufler dem Thema des
jeweiligen Vorhabens das schwerpunktméfig damit verkniipfte Inhaltsfeld bzw. die
Inhaltsfelder, inhaltliche Schwerpunkte des Vorhabens sowie Schwerpunktkompe-
tenzbereiche ausgewiesen. Die Konkretisierung der Unterrichtsvorhaben fiihrt
weitere Kompetenzerwartungen und die Beziige zum Medienkompetenzrahmen
NRW und zur Verbraucherbildung NRW auf und verdeutlicht vorhabenbezogene
Absprachen.

2.1 Unterrichtsvorhaben

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch,
samtlichen Inhalts- und Prozessbereichen der Bildungsstandards der Gesellschaft fiir
Informatik zu entsprechen und diese mitsamt einer Vielzahl an Kompetenzerwartungen
des Medienkompetenzrahmens NRW am Geschwister—Scholl-Gymnasium zu vermit-
teln. Die entsprechende Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Ubersichts- und der
Konkretisierungsebene.

Im » Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben« (Abschnitt wird die fiir alle Lehrerinnen
und Lehrer geméafl Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvor-
haben dargestellt. Das Ubersichtsraster dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen
schnellen Uberblick iiber die Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahr-
gangsstufen sowie den im Kompetenzrahmen bzw. in den Bildungsstandards genannten
Kompetenzen, Inhaltsbereichen, Prozessbereichen und inhaltlichen Schwerpunkten zu
verschaffen. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe Orientierungsgrofe, die
nach Bedarf tiber- oder unterschritten werden kann. Um Freiraum fiir Vertiefungen,
besondere Schiilerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer
Ereignisse (z. B. Praktika, Klassenfahrten o.4d.) zu erhalten, wurden im Rahmen dieses
schulinternen Lehrplans ca. 75 Prozent der Bruttounterrichtszeit verplant.

Wihrend der Fachkonferenzbeschluss zum » Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben« zur
Gewéhrleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppentiber-
tritten und Lehrkraftwechseln fiir alle Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten
soll, beinhaltet die Ausweisung »konkretisierter Unterrichtsvorhaben« (Abschnitt
Beispiele und Materialien, die empfehlenden Charakter haben. Referendar*innen sowie
neuen Kolleg*innen dienen diese vor allem zur standardbezogenen Orientierung in der neu-
en Schule, aber auch zur Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen fachgruppeninternen
Absprachen zu didaktisch-methodischen Zugéangen, facheriibergreifenden Kooperationen,



Lernmitteln und -orten sowie vorgesehenen Leistungsiiberpriifungen, die im Einzelnen
auch den Abschnitten 2.2] bis 2.3l zu entnehmen sind.

Da in den folgenden Unterrichtsvorhaben Inhalte in der Regel anhand von Problemstellun-
gen in Anwendungskontexten bearbeitet werden, werden in einigen Unterrichtsvorhaben
jeweils mehrere Inhaltsfelder angesprochen.

2.1.1 Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Bei den Ubersichten werden die Bezeichnungen fiir die Inhaltsfelder in der Uberschrift
komplett ausgewiesen, auch wenn in den Unterrichtsvorhaben nur Teilaspekte behandelt
werden.



I) Klasse 6

Unterrichtsvorhaben Klasse 6-1

Thema: Informatik — Einfiihrung,
Netzwerk, Sicherheit, Daten

Kompetenzbereiche (Prozesse):

Argumentieren

Darstellen und Interpretieren
Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

Automatisierung und kiinstli-
che Intelligenz
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

Informatiksysteme in der
Lebens— und Arbeitswelt
Einfiithrung in die vernetzten
Informatiksysteme der Schule;
Grundkomponenten identifizie-
ren

Dienste des Schulservers
E-V-A als grundlegendes Prin-
Zip

Passwortsicherheit

Vernetzte Systeme; Internet-
adressen

Recherche im Internet
Dateisystem / Verzeichnisse
Einheiten von Datenmengen;
Vergleich von Datenmengen
Informatikbiber

Zeitbedarf: 16 Unterrichtsstunden

Unterrichtsvorhaben Klasse 6-2

Thema: Daten und Codierung

Kompetenzbereiche (Prozesse):

e Argumentieren

o Darstellen und Interpretieren

o Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

e Algorithmen

o Automatisierung und kiinstli-
che Intelligenz

o Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

o Bilddaten digital speichern

o Datenbegriff

e Daten — Wissen — Information

o Beispiele fiir Codierungen

o Kryptologie; Kryptoanalyse;
Verschliisselungsverfahren ver-
gleichen)

¢ Interpretation von Daten

Zeitbedarf: 16 Unterrichtsstunden




Unterrichtsvorhaben Klasse 6-3

Thema: Datenschutz aus informati-
scher Perspektive

Kompetenzbereiche (Prozesse):

¢ Begriinden und Bewerten
o Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

¢ Information und Daten

o Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e eigene und fremde Daten ver-
walten

o Datensicherheit

o personenbezogene Daten

¢ Maflnahmen zum Datenschutz

e Auswirkungen beim FEinsatz
von Informatiksystemen

o Datenschutz (technische, ju-
ristische und gesellschaftliche
Aspekte)

o Nackt im Internet / Build your
own NSA

e Sicherheit in Apps

Zeitbedarf: 8 Unterrichtsstunden

Unterrichtsvorhaben Klasse 6-4

Thema: Algorithmen darstellen,
entwerfen und umsetzen

Kompetenzbereiche (Prozesse):
e Modellieren und Implementie-
ren
o Kommunizieren und Kooperie-
ren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Algorithmen
o Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

o Begriff Algorithmus; Darstel-
lungsmoglichkeiten (z. B. PAP,
Struktogramm)

o Handlungsvorschriften ausfiih-
ren

e Schleifen, Verzweigungen etc.
identifizieren

e Analyse, Entwurf und Imple-
mentation von Algorithmen

o Wirkungsweise eines Algorith-
mus durch zielgerichtetes Tes-
ten tberpriifen

o Ergebnisanalyse eines Algrith-
mus

e Bewertung von Quelltext, PAP,
Struktogramm hinsichtlich der
Funktion

e Calliope: verschliisselte Kom-
munikation mit Transposition-
verfahren (Kooperation?)

o Grafisches Programmieren

Zeitbedarf: 10 Unterrichtsstunden

Summe Klasse 6: 50 Unterrichtsstunden




1) Klasse 7

Unterrichtsvorhaben Klasse 7-1 Unterrichtsvorhaben Klasse 7-2

Thema: Automaten und kiinstliche
Intelligenz

Kompetenzbereiche (Prozesse):

ren

Inhaltsfelder:

Information und Daten
Algorithmen

Automatisierung und kiinstli-
che Intelligenz
Informatiksysteme

Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

Aufbau und Wirkungsweise
einfacher Automaten

Ablaufe in Automaten darstel-
len

Anwendungsbeispiele von
kiinstlicher Intelligenz
Entscheidungsbédume als Prin-
zip maschinellen Lernens
Grundprinzipien von neurona-
len Netzen

Chancen und Risiken/ Nutzen
und die Grenzen des Einsatzes
kiinstlicher Intelligenz

Zeitbedarf: 14 Unterrichtsstunden

Thema: Cybergewalt

Kompetenzbereiche (Prozesse):

e Begriinden und Bewerten

e Argumentieren o Kommunizieren und Kooperie-
e Darstellen und Interpretieren ren
o Kommunizieren und Kooperie-

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

o Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

o Verhalten im Netz; Verhaltens-
regeln formulieren

o Rechtliche  Grundlagen /
Aspekte

e Recht am eigenen Bild

¢ Kommunikationsanalyse ,,Wie
kommuniziert man richtig”

o Kommunizieren und Kooperie-
ren

e Gruppenanalyse Mobbing

Zeitbedarf: 8 Unterrichtsstunden

10




Unterrichtsvorhaben Klasse 7-3

Thema: Mediennutzung und Infor-
mationskritik

Kompetenzbereiche (Prozesse):

e Begriinden und Bewerten

o Kommunizieren und Kooperie-
ren

o Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

¢ Information und Daten

e Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

o Selbstregulierende Mediennut-
zung

e Rechtliche Rahmenbedingun-
gen; Lizenzen; Urheberrechte

o Informationssicherheit (Social
Bots und Fake News)

¢ Bildmanipulationen

e Algorithm Watch

Zeitbedarf: 6 Unterrichtsstunden

Unterrichtsvorhaben Klasse 7-4

Thema: Programmierprojekt

Kompetenzbereiche (Prozesse):
e Modellieren und Implementie-
ren
e Strukturieren und Vernetzen
o Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

e Algorithmen

e Sprachen und Automaten
e Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Planung und Skizzierung eines
kleinen Projekts

e Auswahl des Programmier-
werkzeugs, z.B.: Scratch, App
Inventor 2, Micro:Bit / Callio-
pe etc.

Zeitbedarf: 10 Unterrichtsstunden

Summe Klasse 7: 38 Unterrichtsstunden

11




Unterrichtsvorhaben Klasse 9-1

Informatik / Technik Klasse 9

Unterrichtsvorhaben Klasse 9-2

Thema: Daten und Kodierung

Kompetenzbereiche (Prozesse):

¢ Begriinden und Bewerten

o Kommunizieren und Kooperie-
ren

e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

o Information und Daten

e Algorithmen

o Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

o Begriff Informatik, Teilgebiete
der Informatik

o Freihandversuche zur Frage
"Was sind Daten"(Daten, Wis-
sen, Information)

e Kryptographie: Verschiedene
Verschliisselungsverfahren

o Betriebssysteme, Terminalbe-
fehle

Zeitbedarf: 4 Unterrichtsstunden

Thema: Automaten und formale
Sprachen

Kompetenzbereiche (Prozesse):

e Strukturieren und Vernetzen
o Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

¢ Information und Daten
e Sprachen und Automaten
o Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:

 Beispielautomaten (Weltraum-
spiel, Farbmischautomat etc.)

o Struktureller Aufbau
HTML-Dokumenten

¢ Gestaltungsmoglichkeiten von
HTML-Seiten, auch mit CSS
und evtl. Bootstrap

e Syntax von einfachen dynami-
schen Elementen auf Websei-
ten

von

Zeitbedarf: 8 Unterrichtsstunden

12




Unterrichtsvorhaben Klasse 9-3

Informatik / Technik Klasse 9

Unterrichtsvorhaben Klasse 9-4

Thema: Algorithmen und algorith-
mische Grundkonzepte

Kompetenzbereiche (Prozesse):
e Modellieren und Implementie-
ren
e Strukturieren und Vernetzen
o Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten
e Algorithmen
o Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Algorithmen und algorithmi-
sche Grundkonzepte
e Variablen
o Implementation von Algorith-
men

Zeitbedarf: 16 Unterrichtsstunden

Thema: Informatik, Mensch und
Gesellschaft

Kompetenzbereiche (Prozes-
se):
o Modellieren und Implemen-
tieren
o Strukturieren und Vernetzen
o Kommunizieren und Koope-
rieren
o Darstellen und Interpretie-
ren

Inhaltsfelder:

o Information und Daten

o Sprachen und Automaten

o Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Ge-
sellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

o Informatiksysteme in der
Lebens- und Berufswelt

e Datenschutz und Datensi-
cherheit

Zeitbedarf: 10 Unterrichtsstun-
den

Summe Informatik/Technik Klasse 9: 38 Unterrichtsstunden

13




Unterrichtsvorhaben Klasse 10-1

Thema: Informatiksysteme

Kompetenzbereiche (Prozesse):
e Modellieren und Implementie-
ren
¢ Begriinden und Bewerten
e Strukturieren und Vernetzen
o Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

o Informatiksysteme
o Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Anwendung von Informatiksys-
temen
o Logische Schaltungen

Zeitbedarf: 10 Unterrichtsstunden

Informatik / Technik Klasse 10

Unterrichtsvorhaben Klasse 10-2

Thema: Kiinstliche Intelligenz und
maschinelles Lernen

Kompetenzbereiche (Prozesse):
e Modellieren und Implementie-
ren
o Kommunizieren und Kooperie-
ren
o Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

e Algorithmen

e Sprachen und Automaten

e Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

e tiberwachtes Lernen
o uniiberwachtes Lernen
e bestarkendes Lernen

Zeitbedarf: 20 Unterrichtsstunden

14




Unterrichtsvorhaben Klasse 10-3

Informatik / Technik Klasse 10

Unterrichtsvorhaben Klasse 10-4

Thema: Microcontroller, Sensoren,
Aktoren

Kompetenzbereiche (Prozesse):
e Modellieren und Implementie-
ren
o Kommunizieren und Kooperie-
ren
o Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten

e Algorithmen

e Sprachen und Automaten

e Informatiksysteme

o Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Inhaltliche Schwerpunkte:

¢ Ansteuern von LEDs durch
(Arduino—)Microcontroller

o Textbasiertes Programmieren,
Kontrollstrukturen

e Sensoren auslesen und Sensor-
werte verarbeiten

e Modellierung, Dokumentation
und Bau eines eigenen Projekts

Zeitbedarf: 20 Unterrichtsstunden

Thema: Erfinderwerkstatt

Kompetenzbereiche (Prozesse):

¢ Begriinden und Bewerten
o Kommunizieren und Kooperie-
ren

Inhaltsfelder:

e Information und Daten
e Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

o Projektplanung

o Elektrische Bauteile (LED,
Sensoren, Aktoren, Widerstan-
de)

o 3D-Modelle / 3D-Drucker /
3D—Programmierumgebung

o Présentationssoftware

e Schalter, Relais

Zeitbedarf: 14 Unterrichtsstunden

Summe Informatik/Technik Klasse 10: 34 Unterrichtsstunden
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2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben

In allen Konkretisierungen werden die Kompetenzen zum Bereich Kommunizieren und
Kooperieren vertieft. Um die Lesbarkeit des Dokumentes zu erhohen, werden sie bei den
Unterrichtsvorhaben nicht gesondert aufgefiihrt.

Informatik in der Klasse 6

Unterrichtsvorhaben Klasse 6 — 1

Thema: Informatik — Einfithrung, Netzwerk, Sicherheit, Daten

In der 5. Klasse haben die Schiiler*innen im Rahmen der Einfithrungswoche eine
Benutzerkennung fiir die Informatiksysteme der Schule erhalten und sich mit den
grundlegenden Funktionalitaten vertraut gemacht (Einloggen, ihr Passwort dndern,
Emails empfangen und versenden, Online-Vertretungsplan abrufen). Dariiber hinaus
haben sie in der 5. Klasse durch den Fachunterricht verschiedene Teilkompetenzen,
insbesondere beim Bereich ,,Bedienen und Anwenden“ erlangt, beispielsweise die
Erstellung von Textdokumenten, Tabellendokumenten/Diagrammen oder Prasen-
tationen. Auch das Verwalten von Dateien, z. B. Dokumente oder Fotos sollte im
Rahmen des Fachunterrichts thematisiert werden.

In der Klasse 6 werden im Informatikunterricht diese Grundlagen aufgegriffen und
vertiefend behandelt. Damit eine sinnvolle Verwendung von Hardware und Software
moglich ist, werden die moglichen Speicherorte vorgestellt und die Verwaltung von
Dateien noch einmal thematisiert und durch die Verwendung bekannter / einfacher
Programme (z. B. Malprogramme oder Textverarbeitungsprogramme) eingetibt.
Die Schiiler*innen lernen den Schulserver und die dazugehorigen Dienste (Email,
Online-Vertretungsplan, Dateizugriff etc.) noch einmal kennen. Zudem wird die
Sicherheit von Passworten bewertet und die vorhandene Netzstruktur skizziert und
verbalisiert.

Ein Baustein unserer MINT-freundlichen Schule ist die Teilnahme am Informatik—
Biber—Wettbewerb. Die 6. Klasse nimmt im Rahmen des Informatikunterrichts im
Klassenverband an diesem Wettbewerb teil.

Zudem soll die Thematisierung der Reprasentation von Daten und das Rechnen
mit bindren Zahlen thematisiert werden kann - dies kann aber in Absprache auf
im Mathematikunterricht erfolgen.

Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler

« benennen Grundkomponenten von (vernetzten) Informatiksystemen und
beschreiben ihre Funktionen (DI),
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beschreiben das Prinzip der Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe (EVA-
Prinzip) als grundlegendes Prinzip der Datenverarbeitung (DI),

setzen zielgerichtet Informatiksysteme zur Verarbeitung von Daten ein (MI),
setzen Informatiksysteme zur Kommunikation und Kooperation ein (KK),
benennen Beispiele fiir (vernetzte) Informatiksysteme aus ihrer Erfahrungs-
welt (DI),

vergleichen Moglichkeiten der Datenverwaltung hinsichtlich ihrer spezifischen
Charakteristika (u. a. Speicherort, Kapazitit, Aspekte der Datensicherheit)
(),

erlautern Prinzipien der strukturierten Dateiverwaltung (A).

erlautern Einheiten von Datenmengen (A / KK)

vergleichen Datenmengen hinsichtlich ihrer Groéfie mithilfe anschaulicher
Beispiele aus ihrer Lebenswelt (DI)

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

1.1 Medienausstattung (Hardware)

1.2 Digitale Werkzeuge

1.3 Datenorganisation

2.1 Informationsrecherche

2.3 Informationsberatung

3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse
3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln
6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

OneNote (falls bereits eingefiihrt)

Arbeitsblatter digital bearbeiten

Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik-Biber)
Digitale Lernkarten

Digitale Quiz-App / LearningApps

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit
Informationsbeschaffung und -bewertung
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Unterrichtssequenzen

1. Klarung der Verwendung der Informatiksysteme in der Schule und Nutzung
von Benutzeraccounts.

2. Darstellen des Aufbaus des Schulnetzes und Erarbeitung der Moglichkeiten
der Nutzung von Diensten des Schulservers.

3. Erarbeitung des Begriffs Passwortsicherheit.

4. Verwendung der Informatiksysteme fiir Informatikwettbewerbe.
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Unterrichtsvorhaben Klasse 6 — 2

Thema: Daten und Codierung

Die Schiiler*innen sollen erkennen, dass Daten in vielfaltiger Form vorliegen konnen
(als Zahlen, Bilder, Graphen, etc.). Dabei lassen sich Daten auf unterschiedliche
Weise codieren. Die Schiiler*innen sollen verschiedene Codierungen kennenlernen
und verwenden. Dabei sollen teilweise die Computer mit verwendet werden, aber
einige Codierungen werden auch analog erfahren.

Es soll eine Abgrenzung zur Verschliisselung (Codierung ist in der Regel keine
Verschliisselung) stattfinden. Bei der Codierung mit 0 und 1 wére es sinnvoll, den
Binarcode etwas ausfiihrlicher zu behandeln.

Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler

o erldutern den Datenbegriff anhand von Beispielen aus ihrer Erfahrungswelt
(A)

o erldutern den Zusammenhang und die Bedeutung von Information und Daten
(A)

o stellen eine ausgewéhlte Information in geeigneter Form als Daten formal-
sprachlich oder graphisch dar (DI)

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

o codieren und decodieren Daten unter Verwendung des Binarsystems (MI)

« interpretieren ausgewahlte Daten als Information im gegebenen Kontext (DI)

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

1.2 Digitale Werkzeuge
e 1.3 Datenorganisation

2.2 Informationsauswertung

e 3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse

e 3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln

o 3.3 Kommunikaton und Kooperation in der Gesellschaft
e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt

e 6.2 Algorithmen erkennen
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Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

OneNote (falls bereits eingefiihrt)

Arbeitsblatter digital bearbeiten

Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik-Biber)
Digitale Lernkarten

Digitale Quiz-App / LearningApps

QR-Codes scannen und erzeugen

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

e Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit

o Informationsbeschaffung und -bewertung

Unterrichtssequenzen

> 89 =

Wle konnen Daten vorliegen? Wie konnen Daten codiert sein?

Wie konnen Bilder codiert werden?

Recherche zu QR-Codes.

Weitere Codierungen: Strichcodes, Winkeralphabet, Morsecode (mit Fahnen
und Taschenlampe)

Verwendung des Binérsystems zur Darstellung von (ganzen) Zahlen / Zeichen
und wenn moglilch: Erarbeitung der schriftlichen Addition im Bindrsystem
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Unterrichtsvorhaben Klasse 6 — 3

Thema: Datenschutz aus informatischer Perspektive

Vorbemerkungen — Begriffe — rechtlicher Rahmen

Der Begriff Datenschutz ist eigentlich eine falsche Bezeichnung, denn nicht die
Daten, sondern die Person(en) miissen geschiitzt werden.

Die Charta der Grundrechte der Européischen Union enthéilt einen eigenen
Artikel zum Datenschutz:

1. Jede Person hat das Recht auf Schutz der sie betreffenden personenbezogenen
Daten.

2. Diese Daten diirfen nur nach Treu und Glauben fiir festgelegte Zwecke und
mit Einwilligung der betroffenen Person oder auf einer sonstigen gesetzlich
geregelten legitimen Grundlage verarbeitet werden. Jede Person hat das
Recht, Auskunft iber die sie betreffenden erhobenen Daten zu erhalten und
die Berichtigung der Daten zu erwirken.

3. Die Einhaltung dieser Vorschriften wird von einer unabhéngigen Stelle iiber-
wacht.

Im Grundgesetz der Bundesrepublik Deutschland wird in Artikel 1 Absatz 1
festgestellt: »Die Wiirde des Menschen ist unantastbar. Sie zu achten und zu
schiitzen ist Verpflichtung aller staatlichen Gewalt«.

Artikel 2 Absatz 1 lautet: »Jeder hat das Recht auf die freie Entfaltung seiner
Personlichkeit, soweit er nicht die Rechte anderer verletzt und nicht gegen die
verfassungsméflige Ordnung oder das Sittengesetz verstofit«. Dieser Absatz wird
als Allgemeines Personlichkeitsrecht bezeichnet.

Im Zusammenhang mit dem sogenannten Volkszdhlungsurteil von 1983 hat
das Bundesverfassungsgericht dem Recht auf informationelle Selbstbe-
stimmung als Auspragung des allgemeinen Personlichkeitsrechts den Rang eines
Grundrechts zugesprochen.

Einige Landesverfassungen (wie die Verfassung des Landes Nordrhein-
Westfalen im Jahr 1978) wurden so erweitert, dass Datenschutz Grundrechtcha-
rakter hat. Im Artikel 4 Absatz 2 der Landesverfassung Nordrhein-Westfalen
heiit es: » Jeder hat Anspruch auf Schutz seiner personenbezogenen Daten. Eingriffe
sind nur in iiberwiegendem Interesse der Allgemeinheit auf Grund eines Gesetzes
zuléssig. «
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Kompetenzen

Die Schiiler*innen

e beschreiben anhand von ausgewahlten Beispielen die Verarbeitung und Nut-
zung personenbezogener Daten (DI),

o erlautern anhand von Beispielen aus ihrer Lebenswelt Nutzen und Risiken
beim Umgang mit eigenen und fremden Daten auch im Hinblick auf Spei-
cherorte (A),

o beschreiben Mafinahmen zum Schutz von Daten mithilfe von Informatiksys-
temen (A).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Medienkompetenzrahmen NRW

o 1.2 Digitale Werkzeuge

« 1.3 Datenorganisation

e 1.4 Datenschutz und Informationssicherheit

e 3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse
o 4.4 Rechtliche Grundlagen

o 5.4 Selbstregulierte Mediennutzung

e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt

e 6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalitdten / Apps werden verwendet

« OneNote (falls bereits eingefiihrt)

o Arbeitsblatter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik-Biber)
o Digitale Lernkarten

« Digitale Quiz-App / LearningApps

o QR-Codes scannen und erzeugen

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Folgende Bereiche werden beriicksichtigt:

o Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit

o Informationsbeschaffung und -bewertung

o Datenschutz und Urheberrechte, Verwertung privater Daten
e Cybermobbing und Privatsphére

e Onlinehandel
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Unterrichtssequenzen

1. Recherche, wie man sich technisch vor Zugriffen schiitzen kann (bezogen auf
alltagliche Apps.)

2. Anndherung an das Thema durch ein Spiel zum Thema Datenschutz (cyber-
mights)

3. Gesprache iiber eigene Erfahrung zum Thema Datenschutz; Tracking

4. Recht am eigenen Bild: Situationen bewerten; Entscheidungsgraph

23




Unterrichtsvorhaben Klasse 6 — 4

Thema: Algorithmen darstellen, entwerfen und umsetzen

Algorithmen sind grundlegende Bausteine der Informatik und ermoéglichen es,
Probleme systematisch zu 1osen. Sie sind im Alltag allgegenwartig, etwa bei der
Routenplanung oder der Online-Suche. Durch das Verstehen von Algorithmen
konnen Schiiler*innen diese Prozesse besser nachvollziehen und kritisch hinterfragen.
Jenseits des Alltags sind Algorithmen essenziell fiir viele Berufsfelder, von der
Softwareentwicklung bis zur Datenanalyse. Zudem férdern sie das logische Denken
und die Problemlosungskompetenz, wichtige Fahigkeiten in unserer zunehmend
digitalen Welt. Bei der Analyse, der Entwicklung von Handlungsvorschriften, bei
der Erstellung von Struktogrammen und auch bei der Implementation haben
die Schiiler*innen unterschiedliche Werkzeuge zur Verwendung bereit stehen. So
konnen sie Online-Portale (code.org) oder aber die schuleigenen Calliopes nutzen.
Zudem konnen die Schiiler*innen auf ihrem iPad Swift Playground verwenden und
algorithmische Probleme dort umsetzen und testen.

Bei dem Einsatz der Calliopes kann leicht auch das Thema Kryptographie behandelt
werden, da die Calliopes auch miteinander kommunizieren kénnen.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o formulieren zu Ablaufen aus dem Alltag eindeutige Handlungsvorschriften
(D1)

o tiberfithren Handlungsvorschriften in einen Programmablaufplan (PAP) oder
ein Struktogramm (MI)

o fithren Handlungsvorschriften schrittweise aus (MI)

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

 implementieren Algorithmen in einer visuellen Programmiersprache (MI)

o implementieren Algorithmen unter Berticksichtigung des Prinzips der Modu-
larisierung (MTI)

o tiberpriifen die Wirkungsweise eines Algorithmus durch zielgerichtetes Testen
(MI)

e ermitteln durch die Analyse eines Algorithmus dessen Ergebnis (DI)

o erlautern ein einfaches Transpositionsverfahren als Moglichkeit der Verschliis-
selung (DI)

 bewerten einen als Quelltext, Programmablaufplan (PAP) oder Struktogramm
dargestellten Algorithmus hinsichtlich seiner Funktionalitéat (A)

» vergleichen verschiedene Verschliisselungsverfahren unter Beriicksichtigung
von ausgewéhlten Sicherheitsaspekten (DI)
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erlautern ein einfaches Transpositionsverfahren als Méglichkeit der Verschliis-
selung (DI),

vergleichen verschiedene Verschliisselungsverfahren unter Berticksichtigung
von ausgewahlten Sicherheitsaspekten (DI).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

1.1 Medienausstattung (Hardware)
1.2 Digitale Werkzeuge

1.3 Datenorganisation

6.1 Prinzipien der digitalen Welt
6.2 Algorithmen erkennen

6.3 Modellieren und Programmieren
6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

OneNote (falls bereits eingefiihrt)

Arbeitsblatter digital bearbeiten

Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik-Biber)
Digitale Lernkarten

Swift—Playground

Erkarvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit

Unterrichtssequenzen

1.

Die Schiiler*innen lernen zunéchst den Begriff Algorithmus kennen und
erfahren, welche Arten von Problemen sich algorithmisch l6sen lassen. Sie
analysieren Algorithmen und beschreiben, was bei der Ausfithrung passiert.
Die Schiiler*innen analysieren und modellieren Abldufe und stellen diese mit
Hilfe von Struktogrammen dar. Zudem bekommen sie erste Erfahrungen im
Bereich der Blockprogrammiersprache
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3. Die Schiiler*innen setzen — mit Anleitung — ein Projekt mit der Calliope-
Hardware um oder verwenden ein anderes Werkzeug, um Verzweigungen und
Schleifen kennen zu lernen und zu verwenden. Die Projekte werden getestet
und présentiert.

4. Im Bereich der Kommunikation werden einfache Verschliisselungsverfahren
thematisiert und in den algorithmischen Kontext eingebettet.
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Informationstechnologische Grundbildung Klasse 7

Unterrichtsvorhaben Klasse 7 — 1

Thema: Automaten und kunstliche Intelligenz

Automaten und kinstliche Intelligenz (KI) sind Schlisselthemen der modernen
Informatik. Sie pradgen unseren Alltag, z.B. in Form von Sprachassistenten oder
autonomen Fahrzeugen. Durch das Verstehen dieser Technologien kénnen Schii-
ler*innen ihre Funktionsweise und Auswirkungen besser einschatzen. Jenseits des
Alltags sind Automaten und KI unverzichtbar in vielen Berufsfeldern, von der
Robotik bis zur Medizin. Sie eréffnen neue Moglichkeiten, komplexe Probleme zu
losen und fordern das Verstandnis fiir maschinelles Lernen und datengetriebene
Entscheidungsfindung, wichtige Fahigkeiten in unserer datenintensiven Welt.

Die Schiiler*innen erfahren spielerisch die Funktionsweise von Automaten und
lernen grundlegende Fachbegriffe, wie Zustand, Ubergang, Eingabe usw. kennen.
Sie analysieren und ergdnzen/modifizieren vorhandene Automaten.

Im Bereich der KI lernen die Schiiler*innen Alltagssituationen kennen, in denen KI
vorkommt. Diese werden entweder zusammengetragen oder teilweise prasentiert.
Die Schiiler*innen lernen die drei wesentlichen Herangehensweisen: Uberwachtes
Lernen, uniiberwachtes Lernen und verstarkendes Lernen.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o ecrlautern die Funktionsweise eines Automaten aus ihrer Lebenswelt (A),

o stellen Ablaufe in Automaten graphisch dar (DI),

o benennen Anwendungsbeispiele kiinstlicher Intelligenz aus ihrer Lebenswelt
(A'>7

o stellen das Grundprinzip eines Entscheidungsbaumes enaktiv als ein Prinzip
des maschinellen Lernens dar (DI),

o beschreiben die grundlegende Funktionsweise kiinstlicher neuronaler Netze
in verschiedenen Anwendungsbeispielen (KK).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

» 1.2 Digitale Werkzeuge

e 1.3 Datenorganisation

e 5.2 Meinungsbildung

o 5.3 Identitatsbildung

e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt
e 6.2 Algorithmen erkennen

27



6.3 Modellieren und Programmieren
6.4 Bedeutung von Algorithmen

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

OneNote

Arbeitsblatter digital bearbeiten

Interaktive Internetseiten (u. a. Seiten zur KI, Informatik-Biber)
Digitale Lernkarten

Scratch mit MachineLearning

Digitale Quiz-App / LearningApps

Unterrichtssequenzen

& O > L0 9 =

Beschreibung eines einfachen Automaten aus der Lebenswelt

Visualisieren von Ablaufen bei einem modellierten Automaten

Begriff: Kiinstliche Intelligenz (System, welches Probleme selbststandig 16st)
Wo findet sich KI auch heute schon im Alltag?

KI verstehen: eigene Bilderkennung trainieren

Entscheidungsbaume fiir Lebensmittel (empfehlenswert / nicht empfehlens-
wert) aufstellen

Ausblick: Wie funktionieren neuronale Netze
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Unterrichtsvorhaben Klasse 7 — 2

Thema: Cybergewalt

Trotz der Altersbeschrankungen haben Schiiler*innen in der 6. Klasse teilweise
bereits erste Erfahrungen mit sozialen Netzwerken (WhatsApp, Facebook,
Instagram etc.) gemacht. Ein Klassenchat oder auch der Austausch mit Freunden
kann dabei bereits Probleme hervorrrufen.

Im Unterrichtsvorhaben ,Cybergewalt® wird zunéchst das Thema Mobbing,
z. B. durch eine Mindmap, verdeutlicht und Cybermobbing als Teilbereich
definiert. Beim Cybermobbing gibt es keinen Riickzugsort und zum Beispiel
Beleidigungen bleiben dauerhaft présent. Es kann auf verschiedenen Ebenen
stattfinden - personlich per Chat, offentlich als Kommentar oder auch unbemerkt
in Chat-Gruppen ohne die beteiligte Person.

Im weiteren Unterrichtsverlauf koénnen die Schiiler*innen auf verschiedene
Weise fiir das Thema sensibilisiert werden. Schiiler*innen beschreiben Gefiithle von
Personen, die in einem Kurzfilm iiber Mobbing eine Szene nachstellen. Es kénnen
Rollenspiele durchgefiihrt werden, in denen die Schiiler*innen selbst negatives
Feedback erfahren - jedoch sollte dies nur sehr geméfigt stattfinden. Es kann
thematisiert werden, welche Nachrichteninhalte an welche Zielgruppen und iiber
welches Medium geteilt werden.

Daneben sollten Schiiler*innen immer Raum fiir eine Diskussion und den Austausch
von Erfahrungen bekommen.

Abschlieend konnen weitere Gefahren des Internets thematisiert werden,
z. B. im Bereich Cyberkriminalitat. Eventuell miissen in diesem Zusammenhang
auch die furchtbaren FEreignisse vom Jahr 2020 in Kinderhaus angesprochen
werden.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o konnen die Begriffe ,Mobbing“ und ,,Cybermobbing®“ beschreiben und von-
einander abgrenzen (A, DI).

o formulieren Regeln, wie man sich innerhalb sozialer Medien verhalten soll
(MI, KK).

o konnen Moglichkeiten nennen, bei denen sich Betroffene Hilfe suchen kénnen
(A).

o beurteilen, welche Nachrichten fiir welche Adressaten sind und iiber welches
Medium geteilt werden sollten (A).

 kennen Formen von Cyberkriminalitat (A).
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Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

1.2 Digitale Werkzeuge
e 3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse

e 3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln

e 3.3 Kommunikaton und Kooperation in der Gesellschaft
e 3.4 Cybergewalt und -kriminalitat

e 5.3 Identitatsbildung

e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalitdten / Apps werden verwendet

» OneNote

o Arbeitsblatter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Seiten zur KI, Informatik-Biber)
« Digitale Lernkarten

e Schnellumfragen

« Digitale Quiz-App / LearningApps

o Filme zur Meinungsbildung

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Folgende Bereiche werden :

o Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit
o Cybermobbing und Privatsphére

Unterrichtssequenzen

Zunachst werden die Begriffe Mobbing und Cybermobbing von einander abgegrenzt,
z. B. mit Hilfe einer Mindmap. AnschlieSend werden die Schiiler*innen fiir das
Thema (Cyber)mobbing durch verschiedene Methoden sensibilisiert

1. Filme (z. B. der Reihe Tillsammans; Quarks und Co; Kids that read tweets;
Let’s fight together),

2. Rollenspiele (z. B. von André Hilbig https://www.andrehilbig.de/tag/
cybermobbing2.html)

3. Projekte aus der Reihe Klicksafe.
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Resultate der Sensibilisierung konnten durch ein Kurzreferat, ein Plakat oder
einen Eintrag auf einem Schul-Wiki gesichert werden. Dazu gehoren die richtigen
Verhaltensweisen fiir Auflenstehende und auch die Moglichkeiten, wo man sich
Hilfe als Betroffener suchen kann.

Im Verlauf der Unterrichtssequenzen berichten die Schiiler*innen von eige-
nen Erfahrungen im Bereich Mobbing. Hierzu sollte stets genug Zeit mit eingeplant
werden.

Zum Abschluss kénnen kurz Aspekte von Cyberkriminalitdt genannt wer-
den bzw. die Cyberkriminalitatsstatistik recherchiert werden.
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Unterrichtsvorhaben Klasse 7 — 3

Thema: Mediennutzung und Informationskritik

Mediennutzung und Informationskritik sind zentrale Kompetenzen in unserer
digitalen Gesellschaft. Im Alltag begegnen wir stindig digitalen Medien und Infor-
mationen. Eine regulierte und reflektierte Mediennutzung hilft Schiiler*innen, sich
sicher in der digitalen Welt zu bewegen, ihre Zeit effektiv zu nutzen und ihre geistige
Gesundheit zu schiitzen. Jenseits des Alltags sind diese Fahigkeiten entscheidend
fiir viele Berufsfelder, von Journalismus bis Marketing. Dariiber hinaus férdern sie
die Medienkompetenz und das kritische Denken, was in einer Zeit von Fake News
und Datenmanipulationen besonders wichtig ist.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen
o beschreiben an Beispielen die Bedeutung von Informatiksystemen in der
Lebens- und Arbeitswelt (KK),
o benennen an ausgewahlten Beispielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor-
matiksystemen auf ihre Lebens- und Erfahrungswelt (A/KK),

o erlautern an ausgewéhlten Beispielen Auswirkungen des Einsatzes von Infor-
matiksystemen (A/KK),

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler
e 1.1 Medienausstattung (Hardware)
1.2 Digitale Werkzeuge
e 3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse
e 3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln
o 3.3 Kommunikaton und Kooperation in der Gesellschaft
e 5.4 Selbstregulierte Mediennutzung
6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet
e OneNote
o Arbeitsblatter digital bearbeiten
o Interaktive Internetseiten (u. a. Seiten zur KI, Informatik-Biber)
o Digitale Lernkarten
o Schnellumfragen
« Digitale Quiz-App / LearningApps
o Filme zur Meinungsbildung
o Canva oder ahnliches Werkzeug um ein Lernprodukt zu erstellen
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Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

e Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit
e Onlinehandel

Unterrichtssequenzen

1. Die Schiiler*innen werden mit einem Text oder Video motiviert iiber ihre
Mediennutzung und die Absichten von Social Media Firmen zu reflektieren.

2. Es werden verschiedene Medien gesammelt und ihre Moglichkeiten und
Einsatzgebiete besprochen.

3. Die Schiiler*innen sollen sich selbst beziiglich ihrer Mediennutzung analysieren
und verwenden zum Beispiel die Umfrage ,, ReSet®

4. Die Schiiler*innen bewerten Statistiken (JIM-Studie) zu Mediennutzung von
Jugendlichen und berichten aus ihrem Alltag.

5. Digitale Medien als Suchtmittel werden beleuchtet.

Die Schiiler*innen erstellen zum Abschluss ein Produkt zum Thema ,selbstregulierte
Mediennutzung*.
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Unterrichtsvorhaben Klasse 7 — 4

Thema: Programmierprojekt

Programmieren durch ein Projekt zu lernen, ermoglicht Schiiler*innen, theoreti-
sches Wissen in praxisnahen Situationen anzuwenden. Im Alltag kann dies helfen,
repetitive Aufgaben zu automatisieren oder eigene Ideen umzusetzen. Dariiber
hinaus fordert es das Verstandnis fiir die Technologien, die unsere digitale Welt
préigen. Jenseits des Alltags sind Programmierkenntnisse in vielen Berufsfeldern
gefragt, von der Softwareentwicklung bis zur Datenanalyse. Ein Programmierpro-
jekt fordert zudem wichtige Fahigkeiten wie Problemlésung, logisches Denken und
Teamarbeit, die in unserer zunehmend digitalisierten Welt von grofier Bedeutung
sind.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisungen und die algorithmischen
Grundstrukturen Sequenz, Verzweigung und Schleife (MI).

« implementieren Algorithmen in einer visuellen Programmiersprache (MI).

o implementieren Algorithmen unter Berticksichtigung des Prinzips der Modu-
larisierung (MI).

o ermitteln durch die Analyse eines Algorithmus dessen Ergebnis (DI).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

« 1.2 Digitale Werkzeuge

e 1.3 Datenorganisation

6.1 Prinzipien der digitalen Welt
6.2 Algorithmen erkennen

6.3 Modellieren und Programmieren
e 6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

e OneNote

o Arbeitsblatter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Seiten zur KI, Informatik-Biber)
« Digitale Lernkarten

» Scratch

e Schnellumfragen
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 Digitale Quiz-App / LearningApps
o Swift-Playground
« Erkarvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

o Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit

Unterrichtssequenzen

1. Der Begriff Algorithmus wird noch einmal thematisiert

2. Einfache Programme werden nach Anleitung programmiert, getestet und
besprochen

3. Die Bausteine fiir Schleifen und Verzweigungen werden besonders besprochen

Es werden ,eigene Blocke* thematisiert.

5. Wenn noch Zeit bleibt, diirfen die Schiiler*innen eigene Programme entwerfen
oder bestehende Programme erweitern.

o
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Informatik /Technik Klasse 9

Unterrichtsvorhaben Klasse 9 — 1

Thema: Daten und Kodierung

Das Verstandnis von Daten und Kodierung ist in unserer digitalen Welt von
grofer Bedeutung. Im Alltag begegnen uns Daten stindig, sei es in Form von
Textnachrichten, Bildern oder Musik. Durch das Verstédndnis der zugrunde liegenden
Kodierung konnen Schiiler*innen diese Daten besser verstehen und nutzen. Jenseits
des Alltags sind Daten und Kodierung in vielen Berufsfeldern essenziell, von der IT
bis zur Wissenschaft. Sie fordern das Versténdnis fiir die Struktur und Verarbeitung
von Daten, was in unserer datengetriebenen Welt besonders wichtig ist. Zudem
unterstiitzt es die Entwicklung von Problemlésungs- und logischen Denkfahigkeiten.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

« erldutern den Zusammenhang und die Bedeutung von Information und Daten
(A)7

« reprasentieren Information formalsprachlich (DI),

« codieren Daten fir die Verarbeitung mit einem Informatiksystem (DI),

« interpretieren Ergebnisse eines Datenverarbeitungsprozesses (DI),

o wahlen geeignete elementare Datentypen im Kontext eines Anwendungsbei-
spiels aus (MI).

o verarbeiten Daten mithilfe von Informatiksystemen (MI),

 verwenden arithmetische und logische Operationen (MI),

« verarbeiten gleichartige Daten mit Hilfe eines geeigneten Werkzeuges (DI),

o Das hier nicht: modellieren und implementieren eine Anwendung unter Ver-
wendung einer Datenstruktur in einer Programmiersprache (MI).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

» 1.1 Medienausstattung (Hardware)

» 1.2 Digitale Werkzeuge

e 1.3 Datenorganisation

e 1.4 Datenschutz und Informationssicherheit

o 2.2 Informationsauswertung

e 3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse

e 3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln

o 3.3 Kommunikaton und Kooperation in der Gesellschaft
e 5.2 Meinungsbildung
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6.1 Prinzipien der digitalen Welt
6.2 Algorithmen erkennen

6.3 Modellieren und Programmieren
6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

OneNote

Arbeitsblatter digital bearbeiten

Interaktive Internetseiten (u. a. Seiten zur KI, Informatik-Biber)
Schnellumfragen

Digitale Quiz-App / LearningApps

QR-Codes scannen und erzeugen

Erkarvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit
Informationsbeschaffung und -bewertung

Unterrichtssequenzen

1.

Nach einer kurzen Einfithrung zum Begriff Informatik und Informatiksyste-
men wird besprochen, wo Daten beispielsweise auftreten.

. Spielerisch werden codierte Bilder decodiert und weitere Codierungen bespro-

chen, unter anderem das Binarsystem

Es werden Netzwerke besprochen und zum Beispiel ein ,,Abhérexperiment*
durchgefiithrt und die Sicherheit von Netzwerken und Daten thematisiert
Es werden verschiedene Verschliisselungen vorgestellt und in einem Escape-
Raum angewendet.

Es werden weitere Verschliisselungen kurz besprochen und zu jeder Verschliis-
selung eine Sketchnote gezeichnet.

Bleibt noch Zeit, konnen die Schiiler*innen Linux-basierte Informatiksysteme
kennenlernen und mit Befehlen Prozesse anstoflen.
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Unterrichtsvorhaben Klasse 9 — 2

Thema: Automaten und formale Sprachen

Automaten und formale Sprachen sind grundlegende Konzepte der Informatik, die
es ermoglichen, komplexe Systeme zu modellieren und zu verstehen. Obwohl sie
oft unbemerkt bleiben, begegnen wir ihnen im Alltag regelmafBig.

Ein zentraler Aspekt ist die Unterscheidung zwischen Syntax und Semantik, die
essenziell fir das Erkennen von Fehlern sowie fiir die korrekte Anwendung formaler
Sprachen ist. Durch das Verstehen dieser Konzepte konnen Schiiler*innen die
Funktionsweise alltdglicher Technologien besser nachvollziehen.

Dariiber hinaus spielen Automaten und formale Sprachen in vielen technischen
und wissenschaftlichen Bereichen eine entscheidende Rolle. Sie fordern das logische
Denken und die Féahigkeit, abstrakte Probleme zu losen — Kompetenzen, die in
unserer zunehmend digitalen und datengetriebenen Welt besonders wertvoll sind.
Ein praktischer Teil dieses Unterrichtsvorhabens ist die Erstellung von Webseiten
mit HTML, CSS und — in leistungsstarken Kursen — JavaScript. Dabei kann auch
der Einsatz von KI-Assistenz fiir die Texterstellung thematisiert oder gezielt zur
Beschleunigung der Entwicklung eingesetzt werden.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

» erlautern die Begriffe Syntax und Semantik einer Programmiersprache an
Beispielen (KK),

« analysieren Quelltexte auf syntaktische Korrektheit (A/MI),

o erstellen syntaktisch korrekte Quelltexte in einer geeigneten Dokumentenbe-
schreibungssprache und in einer Programmiersprache (MI),

o analysieren die Funktionsweise eines Automaten mit Hilfe eines Zustands-
tibergangsdiagramms (DI),

« entwickeln einen Automaten fiir eine konkrete Problemstellung (MI).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

» 1.1 Medienausstattung (Hardware)
» 1.2 Digitale Werkzeuge

« 1.3 Datenorganisation

2.1 Informationsrecherche

e 2.4 Informationskritik

o 3.3 Kommunikaton und Kooperation in der Gesellschaft
e 4.1 Medienproduktion und Préasentation

o 4.2 Gestaltungsmittel
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4.4 Rechtliche Grundlagen

e 5.3 Identitatsbildung

e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt
6.2 Algorithmen erkennen

6.3 Modellieren und Programmieren
e 6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

« OneNote

o Arbeitsblatter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Seiten zur KI, Informatik-Biber)
o Schnellumfragen

« Digitale Quiz-App / LearningApps

« FErkarvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

e Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit
« Datenschutz und Urheberrechte, Verwertung privater Daten

Unterrichtssequenzen

1. Die Schiiler*innen lernen einfache Automaten kennen und untersuchen spie-
lerisch Automaten (Stiligkeitenautomat, Farbmischautomat, Weltraumspiel)

2. Ein Automat, der eine grundlegende HTML-Struktur erkennt (Akzeptor)
motiviert zur Syntaxanalyse eines Dokumentes in HTML.

3. Die Dokumentenbeschreibungssprache HTML in Kombination mit CSS wird
naher besprochen (CSS, Box-Modell, Tabellen, Farben)

4. Eine eigene Webseite kann erstellt werden.

5. Es wird thematisiert, wie die Webseite bei einem Webserver bereitgestellt
werden kann.

39




Unterrichtsvorhaben Klasse 9 — 3

Thema: Algorithmen und algorithmische Grundkonzepte

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Algorithmen sind das Fundament der Informatik und bilden die Grundlage fiir
nahezu alle digitalen Prozesse. Sie definieren eindeutige Anweisungen zur Losung
von Problemen und erméglichen die Automatisierung komplexer Aufgaben.

Ein zentrales Ziel dieses Unterrichtsvorhabens ist das Verstédndnis algorithmischer
Grundkonzepte, einschliefSlich Variablen, Kontrollstrukturen und Datenstrukturen.
Zudem werden zentrale Eigenschaften von Algorithmen behandelt: Endlichkeit,
Eindeutigkeit, Terminierung und Effizienz. Die Schiiler*innen lernen, Algorithmen
nicht nur theoretisch zu analysieren, sondern auch praktisch zu implementieren.
Die Relevanz von Algorithmen erstreckt sich weit iiber die Informatik hinaus. Sie
sind essenziell fiir viele wissenschaftliche und technische Disziplinen, von der Physik
itber die Medizin bis hin zur kiinstlichen Intelligenz. Im Alltag begegnen wir ihnen
in Suchmaschinen, Navigationssystemen und Verschliisselungstechniken.

Ein besonderer Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens liegt auf der praktischen
Umsetzung. Die Schiiler*innen entwickeln und implementieren eigene Algorithmen,
um ein tieferes Verstéandnis fiir ihre Funktionsweise zu erlangen. Dabei kann auch
die Kl-gestiitzte Unterstiitzung bei der Codeentwicklung thematisiert werden, um
aktuelle technologische Entwicklungen einzubeziehen.

Das Verstandnis von Algorithmen foérdert nicht nur das logische und strukturelle
Denken, sondern auch die Fahigkeit, abstrakte Probleme systematisch zu losen —
eine essenzielle Kompetenz in unserer digitalen Gesellschaft.

Kompetenzen

Die Schiilerinnen und Schiiler

o tiberpriifen algorithmische Eigenschaften (Endlichkeit der Beschreibung, Ein-
deutigkeit, Terminierung) in Handlungsvorschriften (A),

o stellen Algorithmen in verschiedenen Représentationen dar (DI),

o entwerfen und implementieren Algorithmen unter Verwendung von Variablen
verschiedener Typen und unter Berticksichtigung des Prinzips der Modulari-
sierung (MI),

o kommentieren, modifizieren und erganzen Quelltexte von Programmen nach
Vorgaben (MI),

o erldutern die Moglichkeit der Werteiibergabe mithilfe von Parametern (MI),

o iiberprifen die Wirkungsweise eines Algorithmus durch zielgerichtetes Testen
bei der Losung gleichartiger Probleme (MI),

o beurteilen die Problemangemessenheit verwendeter Algorithmen (MI).
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Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

o 1.1 Medienausstattung (Hardware)

1.2 Digitale Werkzeuge

« 1.3 Datenorganisation

e 4.1 Medienproduktion und Présentation

e 4.3 Quellendokumentation
e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt
o 6.2 Algorithmen erkennen

6.3 Modellieren und Programmieren
e 6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

e OneNote

o Arbeitsblatter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Seiten zur KI, Informatik-Biber)
« Scratch

o Schnellumfragen

« Digitale Quiz-App / LearningApps

o Swift—Playground

o Erkérvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C — Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

e Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit

Unterrichtssequenzen

1. Der Begriff Algorithmus wird thematisiert und Eigenschaften von Algorith-
men genannt und anhand von Beispielen besprochen.

2. Zu einem Projekt oder einer einzelnen Problemstellung (Modul) werden algo-
rithmische Losungen verschieden dargestellt (Programmablaufplan, Strukto-
gramm, Flussdiagramm) und es werden - wenn moglich - Variablenbelegungen
bei der Ausfithrung des Algorithmus notiert.

3. Vorgegebene Programme oder mit Hilfe von KI werden Quelltexte erganzt
oder erzeugt und untersucht.
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4. Die Schiiler*innen implementieren ein einfaches Spiel, bei dem sie auch
Werteiibergaben haben und einfache Datenstrukturen verwenden.

5. Erstellte Algorithmen / Projekte werden getestet, bewertet und mdogliche
Optimierungen / Erweiterungen werden besprochen.

6. Eventuell konnen Aufgaben vom Bundeswettbewerb Informatik / Jugend-
wettbewerb Informatik algorithmisch gelost werden.
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Unterrichtsvorhaben Klasse 9 — 4

Thema: Informatik, Mensch und Gesellschaft

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Die Informatik durchdringt nahezu alle Bereiche unseres Lebens und beeinflusst,
wie wir arbeiten, kommunizieren und Informationen verarbeiten. Dieses Unter-
richtsvorhaben setzt sich mit den Wechselwirkungen zwischen Informatiksystemen,
der Gesellschaft und dem Individuum auseinander.

Ein zentraler Fokus liegt auf der Rolle von Informatiksystemen in der Lebens-
und Berufswelt. Digitale Technologien bestimmen zunehmend den Arbeitsalltag,
verandern Wirtschaftszweige und eréffnen neue Moglichkeiten, bringen aber auch
Herausforderungen mit sich.

Besonders wichtig ist der verantwortungsbewusste Umgang mit Daten. Die Schii-
ler*innen setzen sich mit Datensicherheit, Datenschutz, Lizenzen und Urheber-
rechten auseinander. Sie lernen, wie sie ihre eigenen Daten schiitzen und welche
rechtlichen sowie ethischen Aspekte beim Umgang mit fremden Daten zu beachten
sind.

Dartiber hinaus werden gesellschaftliche Fragestellungen diskutiert, etwa die Aus-
wirkungen von Algorithmen auf soziale Medien, kiinstliche Intelligenz im Alltag
oder die Chancen und Risiken der Digitalisierung.

Durch dieses Unterrichtsvorhaben entwickeln die Schiiler*innen ein kritisches Be-
wusstsein fiir die Chancen und Herausforderungen der Informatik. Sie lernen,
informierte Entscheidungen im digitalen Raum zu treffen und sich aktiv mit der
Gestaltung der digitalen Gesellschaft auseinanderzusetzen.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o bewerten verschiedene Lizenzmodelle im Hinblick auf Weiterentwicklung und
Nutzung digitaler Produkte (A),

o erldutern die Prinzipien der Datensicherheit (Vertraulichkeit, Integritat und
Verftigharkeit) und beriicksichtigen diese beim Umgang mit Daten (A),

» entwickeln kriteriengeleitet Handlungsoptionen fiir den Umgang mit eigenen
und fremden Daten (A),

o diskutieren Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen an ausge-
wahlten Beispielen aus der Berufswelt (A/KK).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler
e 1.1 Medienausstattung (Hardware)
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o 1.2 Digitale Werkzeuge

e 1.3 Datenorganisation

e 1.4 Datenschutz und Informationssicherheit
o 2.3 Informationsberatung

e 2.4 Informationskritik

e 3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln
e 4.1 Medienproduktion und Préasentation

o 4.3 Quellendokumentation

o 4.4 Rechtliche Grundlagen

e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt

e 6.2 Algorithmen erkennen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

o OneNote

o Arbeitsblétter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik—Wiki, Informatik-Biber, insta-
hub.org)

o Digitale Lernkarten

« Digitale Quiz-App / LearningApps

o Erkérvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C - Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

o Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit
« Datenschutz und Urheberrechte, Verwertung privater Daten
e Cybermobbing und Privatsphéare

Unterrichtssequenzen

1. Es werden die unterschiedlichen Lizenzmodelle analysiert. Dabei konnen auch
eigene Werke auf unserer Wiki-Seite unter einer Lizenz veroffentlicht werden.

2. Anschlielend werden die Schutzziele der Datensicherheit thematisiert und
exemplarisch erlautert.

3. Uber die Socialmedia-Simulation instahub kénnen Datenspuren verfolgt und
Personlichkeitsprofile angelegt werden. Es werden zielgerichtet Werbeanzeigen
geschaltet und der Umgang mit personenbezogenen Daten thematisiert.

4. Es sollten auch noch einmal die Schulregeln thematisiert werden.
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. Die Auswirkungen von Informatiksystemen auf die Berufswelt werden thema-
tisiert.

. Es wird die digitale Kommunikation im Alltag thematisiert.

. Anschlieflend werden die Risiken bei der Nutzung des Internets thematisiert
und an Beispielen erldutert. Dabei konnen auch eigene Erfahrungen mit
eingebracht werden.

. Zum Abschluss werden Pixel- und Vektorgrafiken thematisiert und hinsichtlich
ihres Einsatzes unterschieden und bewertet. Zudem kann beispielsweise eine
Bildspeicherberechnung durchgefiihrt werden und die Begriffe Auflésung,
Farbtiefe, Pixelanzahl und Kompression behandelt werden.

. Falls noch Zeit bleibt, konnen Vektorzeichenprogramme, SVG-Formate oder
auch Pixelzeichenprogramme thematisiert und naher erkundet werden.
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Unterrichtsvorhaben Klasse 10 — 1

Thema: Informatiksysteme

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Schiiler*innen lernen, wie solche Systeme aufgebaut sind, welche Komponenten sie
enthalten und wie sie in verschiedenen Branchen eingesetzt werden.

Ein weiterer Schwerpunkt ist die Arbeit mit logischen Schaltungen. Die Schii-
ler*innen erstellen und simulieren logische Schaltungen mithilfe digitaler Werkzeu-
ge und bewerten deren Funktionalitat. Dadurch erwerben sie ein grundlegendes
Verstandnis fiir die technische Basis vieler digitaler Gerate und Systeme.
Dariiber hinaus wird die strukturierte Dateiverwaltung behandelt. Ein gezielter
Umgang mit Dateien, Ordnerstrukturen und Speichersystemen ist essenziell fiir
den effizienten Einsatz von Informatiksystemen in Beruf und Alltag.

Durch dieses Unterrichtsvorhaben entwickeln die Schiiler*innen ein Verstandnis fir
die Funktionsweise, den Nutzen und die Herausforderungen moderner Informatik-
systeme. Sie lernen, diese kritisch zu bewerten und zielgerichtet einzusetzen — eine
Schliisselkompetenz in unserer zunehmend digitalisierten Gesellschaft.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o identifizieren fiir (vernetzte) Informatiksysteme kriteriengeleitet Anwendungs-
bereiche in der Lebens- und Berufswelt (A),

o teilweise in UV 10-3: erstellen und simulieren logische Schaltungen mithilfe
digitaler Werkzeuge (MI),

o teilweise in UV 10-3: bewerten eine logische Schaltung hinsichtlich ihrer
Funktionalitat (A),

« wenden zielgerichtet Prinzipien der strukturierten Dateiverwaltung an (MI).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

» 1.1 Medienausstattung (Hardware)

» 1.2 Digitale Werkzeuge

e 1.3 Datenorganisation

o 1.4 Datenschutz und Informationssicherheit
o 2.3 Informationsberatung

2.4 Informationskritik
o 3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln
e 4.1 Medienproduktion und Présentation
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4.3 Quellendokumentation
4.4 Rechtliche Grundlagen
e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt
6.2 Algorithmen erkennen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

» OneNote

o Arbeitsblatter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik—Wiki, Informatik-Biber, insta-
hub.org)

o Digitale Lernkarten

« Digitale Quiz-App / LearningApps

o Erkérvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW
Bereich C - Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

e Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit
o Datenschutz und Urheberrechte, Verwertung privater Daten
o Cybermobbing und Privatsphére

Unterrichtssequenzen

1. Informatik Technik, also Teilbereiche werden behandelt; UND und ODER-
Verkniipfungen
2. Die Software , Filius“ wird verwendet, um vernetzte Systeme zu simulieren

£e

Prinzipien der Dateiverwaltung werden erlautert.

4. Mit Hilfe von Simulationssoftware werden logische Schaltungen simuliert,
erstellt und bewertet

5. Mit unseren VR-Brillen kann ein konkretes Informatiksystem verwendet

werden, um virtuelle Umgebungen zu erkunden.

J

Unterrichtsvorhaben Klasse 10 — 2

Thema: Kiinstliche Intelligenz und maschinelles Lernen
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Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Kinstliche Intelligenz (KI) und maschinelles Lernen sind Schliisseltechnologien
der modernen Informatik und haben tiefgreifende Auswirkungen auf viele Lebens-
und Berufsfelder. Sie stecken in Sprachassistenten, Bilderkennungssystemen,
Empfehlungssystemen und vielen weiteren Anwendungen.

In diesem Unterrichtsvorhaben setzen sich die Schiiler*innen mit den Grundlagen
des maschinellen Lernens auseinander. Sie lernen, zwischen den drei Hauptarten
zu unterscheiden:

Uberwachtes Lernen (supervised learning), bei dem Modelle aus gelabel-
ten Trainingsdaten lernen,

Untiberwachtes Lernen (unsupervised learning), das Muster in Daten er-
kennt, ohne explizite Vorgaben, und

Bestarkendes Lernen (reinforcement learning), das durch Belohnungssyste-
me optimiert wird.

Ein Schwerpunkt liegt auf der Zuordnung und Analyse von Anwendungsbeispielen.
Die Schiiler*innen bewerten, welche Methoden des maschinellen Lernens in welchen
Bereichen sinnvoll eingesetzt werden — sei es in der Medizin, im Finanzwesen oder
in autonomen Systemen.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist die Bedeutung von Trainingsdaten. Die
Schiiler*innen untersuchen, wie sich verschiedene Datensitze auf die Qualitat und
Fairness von KI-Systemen auswirken, und reflektieren ethische Fragen rund um
Verzerrungen (Bias) und Datenschutz.

Durch dieses Unterrichtsvorhaben erhalten die Schiiler*innen nicht nur ein
grundlegendes Verstdndnis fiir maschinelles Lernen, sondern auch die Fahigkeit,
kritisch mit KI-Technologien umzugehen und deren Auswirkungen auf Gesellschaft
und Wirtschaft einzuordnen.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o beschreiben Anwendungsbeispiele kiinstlicher Intelligenz zum iiberwachten,
untberwachten und bestérkenden Lernen (KK),

 beschreiben die grundlegende Funktionsweise maschinellen Lernens (iiber-
wacht, uniiberwacht, bestarkend) in verschiedenen Anwendungsbeispielen
(KK),

« ordnen begriindet die Methoden des maschinellen Lernens (iiberwachtes
Lernen, uniiberwachtes, bestarkendes Lernen) verschiedenen Anwendungsbei-
spielen zu (A),
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 analysieren den Einfluss von Trainingsdaten auf die Ergebnisse eines Verfah-
rens maschinellen Lernens (A).

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

e 1.1 Medienausstattung (Hardware)

» 1.2 Digitale Werkzeuge

e 1.3 Datenorganisation

o 1.4 Datenschutz und Informationssicherheit
2.3 Informationsberatung
o 2.4 Informationskritik
e 3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln
e 4.1 Medienproduktion und Présentation
4.3 Quellendokumentation
4.4 Rechtliche Grundlagen
6.1 Prinzipien der digitalen Welt
e 6.2 Algorithmen erkennen

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet
e OneNote
o Arbeitsblatter digital bearbeiten
o Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik-Wiki, Informatik-Biber)
« Digitale Lernkarten
e Scratch mit MachineLearning
« Digitale Quiz-App / LearningApps
» FErkarvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C - Medien und Information in der digitalen Welt

Die Schiilerinnen und Schiiler
e Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit
« Datenschutz und Urheberrechte, Verwertung privater Daten
o Cybermobbing und Privatsphére

Unterrichtssequenzen

1. Zunéchst werden einfithrende Anwendungsbeispiele von kiinstlicher Intelligenz
gezeigt.
2. Weitere Sequenzen folgen ...
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Unterrichtsvorhaben Klasse 10 — 3

Thema: Microcontroller, Sensoren, Aktoren

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Microcontroller sind das Herzstiick vieler moderner Technologien. In diesem
Unterrichtsvorhaben lernen die Schiiler*innen, Sensoren und Aktoren zu verstehen,
zu verbinden und gezielt zu steuern. Sie setzen sich mit der Datenverarbeitung
durch Microcontroller auseinander und entwickeln eigene kleine Steuerungssysteme.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o beschreiben und erldutern die Funktionsweise von Aktoren und Sensoren.

o beschreiben, wie Aktoren und Sensoren mit einem Microcontroller verbunden,
ausgelesen und gesteuert werden konnen.

o analysieren ein Alltagsproblem und finden eine Losung unter Einsatz von
gesteuerten Aktoren und Sensoren.

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

o 1.1 Medienausstattung (Hardware)

» 1.2 Digitale Werkzeuge

o 2.2 Informationsauswertung

e 2.3 Informationsberatung

e 4.1 Medienproduktion und Présentation
e 4.3 Quellendokumentation

e 6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

e OneNote

o Arbeitsblatter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik-Wiki, Informatik-Biber)
o Digitale Lernkarten

e Scratch mit MachineLearning

« Digitale Quiz-App / LearningApps

» FErkarvideos
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Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C - Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

e Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit

Unterrichtssequenzen

Die Schiiler*innen

o Es werden die Grundlagen der Arduino—Programmierung erldutert und eine
Ubersicht iiber die Elektronikbauteile (Aktoren, Sensoren, Kabel, Widerstén-
de, Breadboard) gegeben.

o Anschlieend kann ein kleines Projekt der RWTH Aachen mit Lernkarten
umgesetzt werden (Sonnenblume)

o Nach erfolgreicher Umsetzung sollen Kleingruppen ein kleines Projekt d mit
entsprechenden Bauteilen umsetzen.
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Unterrichtsvorhaben Klasse 10 — 4

Thema: Erfinderwerkstatt

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens

Zum Abschluss des Wahlpflichtkurses Informatik /Technik planen die Schiiler*innen
ein eigenes Projekt, zum Beispiel im Rahmen eines Wettbewerbs (z. B. Jugend
Forscht; regionalen Angeboten (WestfalenAG: Stadt der Zukunft). Ziel des
Projektes ist ein eigenes Produkt / eine eigene Erfindung im informatischen
Kontext.

In der Erfinderwerkstatt analysieren sie Alltagsprobleme und entwerfen
kreative Losungen mithilfe programmierbarer Elektronik. So erleben sie praxisnah,
wie Informatik und Technik zusammenwirken, um innovative Anwendungen
zu ermoglichen. Verwendet werden diirfen elektronische Bauteile wie LEDs,
Widersténde, Sensoren, aber auch 3D-Modellierungen oder virtuelle Umgebungen.

Je nach Ausrichtung der Projekte werden zentrale Elemente (Modellie-
rungssoftware; Verwendung von LEDs in Kombination mit Vorwidersténden und
Nutzung von Sensoren) im Unterricht besprochen und erarbeitet.

Durch praktische Experimente gewinnen die Schiiler*innen ein fundiertes
Verstandnis fiir die Wechselwirkungen zwischen den Bauteilen und entwickeln die
Fahigkeit, einfache elektronische Schaltungen zu analysieren und zu entwerfen —
eine wichtige Grundlage fir weiterfithrende Anwendungen in der Elektrotechnik
und Informatik.

Kompetenzen

Die Schiiler*innen

o planen eigenstandig ein Projekt zur Erstellung einer eigenen , Erfindung*.

 nutzen verschiedene elektronische / virtuelle Bauteile oder Modellierungssoft-
ware / Programmierumgebungen

o prasentieren ihr Projekt kriteriengestiitzt.

Bezug zum Medienkompetenzrahmen NRW

Die Schiilerinnen und Schiiler

e 1.1 Medienausstattung (Hardware)
» 1.2 Digitale Werkzeuge
o 2.2 Informationsauswertung
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o 2.3 Informationsberatung

e 4.1 Medienproduktion und Présentation
4.3 Quellendokumentation

6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Einsatz des iPads

Folgende Funktionalititen / Apps werden verwendet

e OneNote

o Arbeitsblatter digital bearbeiten

o Interaktive Internetseiten (u. a. Informatik-Wiki, Informatik-Biber)
o Digitale Lernkarten

 Digitale Quiz-App / LearningApps

« Erkarvideos

Bezug zur Rahmenvorgabe Verbraucherbildung NRW

Bereich C - Medien und Information in der digitalen Welt
Die Schiilerinnen und Schiiler

o Medienwahrnehmung, -analyse, -nutzung und -sicherheit

Unterrichtssequenzen

1. Zunéachst planen die Schiiler*innen ihr Projekt.

2. Der Prozess der Ideenfindung und der Dokumentation soll mit verschiedenen
Methoden (z. B. Design Thinking) und Werkzeugen (z. B. eigenes Wiki)
begleitet werden.

3. Die Ausrichtung der Projekte (microelektronisch, 3D—-Modelle, virtuelle Um-
gebungen) legt fest, welche Inhalte im Unterricht vertieft besprochen werden.

4. Anschlieend entwickeln die Schiiler*innen unter Anleitung ein eigenes Pro-
dukt.
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2.2 Grundsatze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit

In Absprache mit der Lehrkraftekonferenz sowie unter Berticksichtigung des Schulpro-
gramms hat die Fachkonferenz Informatik (6/7) und Informatik—Technik (WP2, 9/10)
des Geschwister—Scholl-Gymnasiums fachmethodische und fachdidaktische Grundsatze
beschlossen. Die Grundsétze (1| bis [13| beziehen sich auf facheriibergreifende Aspekte, die
auch Gegenstand der Qualitdtsanalyse sind, die Grundsétze [14] bis [20] sind fachspezifisch
angelegt.

Uberfachliche Grundsitze:

AN o

Geeignete Problemstellungen zeichnen die Ziele des Unterrichts vor und bestimmen
die Struktur der Lernprozesse.

Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermégen
der Schiilerinnen und Schiiler.

Medien und Arbeitsmittel sind schiilernah gewéahlt.
Die Schiilerinnen und Schiiler erreichen einen Lernzuwachs.
Der Unterricht fordert eine aktive Teilnahme der Schiilerinnen und Schiiler.

Der Unterricht fordert die Zusammenarbeit zwischen den Schiilerinnen und Schiilern
und bietet ihnen Mdoglichkeiten zu eigenen Losungen.

Der Unterricht beriicksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schiilerinnen
und Schiiler.

Die Schiilerinnen und Schiiler erhalten Gelegenheit zu selbststandiger Arbeit und
werden dabei unterstiitzt.

. Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Partner- und Gruppenarbeit.
10.
11.
12.
13.

Der Unterricht fordert strukturierte und funktionale Arbeit im Plenum.
Die Lernumgebung ist vorbereitet; der Ordnungsrahmen wird eingehalten.
Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv fiir Unterrichtszwecke genutzt.

Es herrscht ein positives padagogisches Klima im Unterricht.

o4



Fachliche Grundsatze:
14. Der Unterricht unterliegt der Wissenschaftsorientierung und ist dementsprechend
eng verzahnt mit seiner Bezugswissenschaft.

15. Der Unterricht ist problemorientiert und soll von realen Problemen ausgehen und
sich auf solche riickbeziehen.

16. Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplaritdt und soll ermoglichen, infor-
matische Strukturen und Gesetzméfigkeiten in den ausgewéahlten Problemen und
Projekten zu erkennen.

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

18. Der Unterricht ist handlungsorientiert, d. h. insbesondere projekt- und produktori-
entiert angelegt.

19. Im Unterricht werden sowohl fir die Schule didaktisch gestaltete als auch reale
Informatiksysteme aus der Wissenschafts-, Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.

20. Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung mit Informatiksystemen.

2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsriickmeldung

Hinweise zu der Vorlage

Sowohl die Schaffung von Transparenz bei Bewertungen als auch die Ver-
gleichbarkeit von Leistungen sind das Ziel, innerhalb der gegebenen Freiraume
Vereinbarungen zu Bewertungskriterien und deren Gewichtung zu treffen.

Auf der Grundlage der APO-SI hat die Fachkonferenz des Geschwister—Scholl-Gymnasium
im Einklang mit dem schulbezogenen Konzept die folgenden Grundséitze zur Leistungs-
bewertung und Leistungsriickmeldung beschlossen. Diese Absprachen stellen die Minima-
lanforderungen an das lerngruppentibergreifende gemeinsame Handeln aller Fachgruppen-
mitglieder dar. Bezogen auf die einzelne Lerngruppe kommen erginzend weitere der in
den Folgeabschnitten genannten Instrumente der Leistungsiiberpriifung zum Einsatz.

2.3.1 Beurteilungsbereich Kursarbeiten
Bei der Formulierung von Aufgaben werden zum Teil bereits die Operatoren, die auch

fir die Abiturprifungen im Fach Informatik gelten, eingefithrt und erklart. In den
Aufgabenstellung fir die Kursarbeiten ist auf sie zurtickzugreifen.
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Instrumente

In den Jahrgangsstufen werden folgende Kursarbeiten geschrieben.

Klasse 9-10 (Wahlpflichtbereich 2 (G9 ab 2024)): zwei Kursarbeiten pro Halbjahr
iiber 45 Minuten. Dabei kann ei-
ne Kurarbeit jeweils durch ein
Praxisprojekt ersetzt werden.

2.3.2 Beurteilungsbereich nSonstige Mitarbeit«

Den Schiilerinnen und Schiilern werden die Kriterien zum Beurteilungsbereich »sonstige
Mitarbeit« zu Beginn des Schuljahres genannt.

Verbindliche Absprachen der Fachkonferenz

o Alle Schiiler*innen dokumentieren in der Klasse 6 die Unterrichtsinhalte und fithren
einen Hefter. Ab der Klasse 7 wird das iPad in Kombination mit OneNote fur die
Dokumentation der Unterrichtsinhalte verwendet und Materialien zentral in einem
Kursnotizbuch abgelegt.

o In der Klasse 6 und 7 erhalten die Schiiler*innen eine Zeugnisnote. Da das Fach
epochal, d.h. entweder im ersten oder zweiten Halbjahr der Klasse 7 unterrichtet
wird, muss bei Minderleistungen eine Warnung im Rahmen der ,blauen Briefe®
erfolgen.

o Im Wahlpflichtbereich (Klasse 9 und 10) dokumentieren und préasentieren die
Schiiler*innen in Kleingruppen mindestens ein anwendungsbezogenes Produkt,
welchen konstruiert (Hardware) und programmiert (Software) werden muss. Diese
damit erbrachte Leistung wird in die Note fiir die sonstige Mitarbeit einbezogen.

Leistungsaspekte

Miindliche Leistungen
o Miindliche Beitrédge zum Unterricht
— Ankniipfung von Vorerfahrungen an den erreichten Sachstand,
— sachliche, begriffliche und (fach)sprachliche Korrektheit,
— Verstédndnis anderer Gesprachsteilnehmer und Bezug zu ihren Beitragen,

— Ziel- und Ergebnisorientierung.
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o Gruppenarbeit
— Initiativen und Impulse fiir die gemeinsame Arbeit,
— Planung, Strukturierung und Aufteilung der gemeinsamen Arbeit,

— Kommunikation und Kooperation,

Abstimmung, Weiterentwicklung und Loésung der eigenen Teilaufgaben,
— Integration der eigenen Arbeit in das gemeinsame Ziel,
— Selbst- und Fremdreflexion.
 Phasen individueller Arbeit (auch Arbeiten mit den Informatiksystemen)
— zielorientierte und aufgabengeméfle Nutzung
— Einhaltung verbindlicher Absprachen und Regeln,
— Anspruchsniveau der Aufgabenauswahl,

— Zeitplanung und Arbeitsokonomie, konzentriertes und ziigiges Arbeiten,

Ubernahme der Verantwortung fiir den eigenen Lern- und Arbeitsprozess,

Einsatz und Erfolg bei der Informationsbeschaffung,
— Flexibilitat und Sicherheit im Umgang mit den Werkzeugen,

— Aufgeschlossenheit und Selbststandigkeit, Alternativen zu betrachten und
Losungen fiir Probleme zu finden.

o Schriftliche Beitrdage zum Unterricht / Referate / Présentationen
— sachliche, begriffliche und sprachliche Korrektheit,
— Ubersichtlichkeit und Verstindlichkeit,
— Reichhaltigkeit und Vollstandigkeit,
— Eigenstandigkeit und Originalitdt der Bearbeitung und Darstellung

— Darstellung der eigenen Ausgangslage, der Themenfindung und -eingrenzung,
der Veranderung von Fragestellungen,

Darstellung der Zeit- und Arbeitsplanung, der Vorgehensweise, der Informations-
und Materialbeschaffung,

Fahigkeit, Recherchen und Untersuchungen zu beschreiben, in Vorerfahrungen
einzuordnen, zu bewerten und Neues zu erkennen,

— konstruktiver Umgang mit Fehlern und Schwierigkeiten,
— selbstkritische Bewertung von Arbeitsprozess und Arbeitsergebnis.

o Kurze schriftliche Ubungen (fakultativ)
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— Siehe schriftl. Beitrédge zum Unterricht

Beurteilung der sonstigen Mitarbeit

Note

Quantitat der Beteiligung

Qualitdt der Beteiligung

Engagement in Gruppen
(auch Sozialverhalten)

Aufgaben (auch Zuverlissigkeit und
Leistungsbereitschaft)

Sehr gut

Die Schiilerin beteiligt sich
immer im Unterricht (mehr-
fach in jeder Stunde)

Thre Aussagen geben den Sachver-
halt richtig wieder. Sprachlich wird
der Sachverhalt prézise beschrieben.
Fachausdriicke werden richtig ge-
braucht. Die Schiilerin stellt gute
Fragen, die zeigen, dass sie sich wei-
terfiihrende Gedanken macht.

Sie zeigt sich engagiert und
interessiert. Sie findet gu-
te Ansitze, die die Weiter-
arbeit der Gruppe foérdert.
Sie zeichnet sich durch gu-
te Teamfahigkeit aus. Sie ist
»Motor® der jeweiligen Grup-
pe.

Sie erledigt gestellte Aufgaben im-
mer. Die Aufgaben werden sorgfal-
tig bearbeitet. Die Ergebnisse sind
richtig.

Gut

Die Schiilerin beteiligt sich
héufig am Unterricht (Mel-
dungen in jeder Stunde)

Thre Aussagen geben den Sachver-
halt hiufig richtig wieder. Sprach-
lich wird der Sachverhalt gut be-
schrieben. Fachausdriicke werden
héufig und dann richtig benutzt.
Die Schiilerin zeigt Interesse durch
Fragen.

Sie zeigt sich engagiert und
interessiert. Sie erarbeitet
zusammen mit der Gruppe
Losungsanséitze. Sie arbeitet
gut mit der Gruppe zusam-
men.

Sie erledigt gestellte Aufgaben im-
mer. Die Aufgaben werden sorgfal-
tig bearbeitet.

Befriedigend

Die Schiilerin beteiligt sich
regelméaBig. (nicht in jeder
Stunde) Sie bemiiht sich
durch Fragen das Verstand-
nis zu verbessern.

Thre Aussagen sind oft richtig, kénn-
ten aber genauer oder verstadndli-
cher formuliert werden. Die Schii-
lerin kann Fragen das eigene Ver-
standnis betreffend gut formulieren.

Sie zeigt Interesse. Sie be-
teiligt sich an der Entwick-
lung einer Ldsungsstrategie.
Sie bemiiht sich stets darum,
sich sinnvoll einzubringen.

Gestellte Aufgaben werden in wei-
ten Teilen erledigt. Die Schiilerin
zeigt durch Fragen, dass sie sich mit
den restlichen Aufgaben ausfiihrlich
auseinandergesetzt hat.

Ausreichend

Die Schiilerin beteiligt sich
wenig. Sie kann auf Fragen
antworten.

Thre Aussagen enthalten viele Feh-
ler, enthalten aber viele Ideen auf
die aufgebaut werden kann oder mit
denen sich eine Diskussion einlei-
ten lasst. Es fallt ihr schwer, Fra-
gen zum eigenen Verstidndnis zu for-
mulieren, die Schiilerin bemiiht sich
aber darum.

Auch wenn keine Ldésungs-
ansitze beigesteuert werden
kénnen, bemiiht sich die
Schiilerin um eigene Beitra-
ge zum Gruppenergebnis.

Sie bemiiht sich, die gestellten Auf-
gaben zu erledigen. Die Qualitdt der
Aufgaben deuten einige Méngel auf.

Mangelhaft

Die Schiilerin beteiligt sich
nicht. Sie kann auf Fragen
nur unzureichend antworten.

Thre Antworten sind in der Regel
falsch. Sie kann Fragen ausschlie3-
lich in der Form: ,Ich habe nichts
verstanden, bitte alles noch einmal
von vorne“ formulieren.

Sie neigt dazu, sich zuriick-
zulehnen, anstatt sich einzu-
bringen. Sinnvolle Beitrige
sind selten. Sie bremst die
Gruppe aus, anstatt sie vor-
anzubringen.

Qualitdt und Quantitat der gelosten
Aufgaben deuten auf fehlendes In-
teresse hin. Erledigte Aufgaben sind
fehlerhaft bzw. gehen iber einen
Ansatz nicht hinaus.

Ungentigend

Es fehlt jegliche Beteiligung.
Auf Fragen kann nicht geant-
wortet werden.

Es fehlt jegliches Verstandnis.
Die Antworten zeigen erhebliche
Liicken.

Fehlendes Verstandnis und
fehlendes Engagement. Man-
gelnde Teamfihigkeit. Die
Schiilerin stellt einen Stor-
faktor in der Gruppe dar. Ih-
re Beitrdge haben nichts mit
dem Unterricht zu tun.

Die Schiilerin erledigt Aufgaben
nicht oder selten. Die Aufgaben zei-
gen mangelndes Verstindnis, Enga-
gement und Sorgfalt.

Grundsatze der Leistungsriickmeldung und Beratung

Die Grundsétze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den
Schiilerinnen und Schiilern transparent gemacht.

Leistungsriickmeldungen kénnen erfolgen

« nach einer miindlichen Uberpriifung,

» bei Riickgabe von schriftlichen Leistungstiberpriifungen,

o nach Abschluss eines Projektes,

« nach einem Vortrag oder einer Prasentation,

o bei auffilligen Leistungsveranderungen,

o auf Anfrage,
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o als Quartalsfeedback und
« zu Eltern- oder Schiilersprechtagen.
Die Leistungsriickmeldung kann
o durch ein Gesprach mit der Schiilerin oder dem Schiiler,
e durch einen Feedbackbogen,
o durch die schriftliche Begriindung einer Note oder
o durch eine individuelle Lern-/Forderempfehlung

erfolgen.
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3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsiibergreifenden
Fragen

Hinweise zu der Vorlage

Fach- und aufgabenfeldbezogene sowie tibergreifende Absprachen, z. B. zur Arbeits-
teilung bei der Entwicklung crosscurricularer Kompetenzen (ggf. Methodentage,
Projektwoche, Facharbeitsvorbereitung, Schulprofil usw.)

Fachiibergreifende Zusammenarbeit Es finden sich viele Ankniipfungspunkte, um
fachtibergreifend zu arbeiten - im Technikbereich mit Physik, bei Messdaten mit Biologie
bzw. NaWi, mit Kunst bei Grafikformaten oder bei Lernprodukten mit Deutsch und
Fremdsprachen.

Mit HTML koénnen beispielsweise Lernseiten fiir Facher erstellt werden oder virtuelle
Umgebungen mit Informationen in Unity erstellt werden.

AuBerschulische Partner Als Partner konnte das Geschwister-Scholl-Gymnasium mit
Atrivia (Kontakt: Frau Mamok) einen Kooperationspartner gewinnen, der insbesondere
im Sek I Bereich mit den Modulen der Wissensfabrik unterstiitzt und auch selbst
Unterrichtsmodule anbietet. Experten, wie Herrn Dr. Markus Géth, konnten gewonnen
werden, um eine Expertensicht bei Prasentationen von Projektergebnissen zu erhalten. Seit
2024 kooperiert das Geschwister-Scholl-Gymnasium auch zeitweise mit der Westfalen AG,
die finanzielle Hilfen fiir Anschaffungen von VR-Brillen bereit gestellt hat und auch die
Méglichkeiten von Fortbildungen fiir Lehrkréfte und interessierten Schiiler*innengruppen
bietet.

Verkniipfung mit dem Ganztag Im Ganztagsbereich wird stets eine AG (ab ca. 7.
Klasse, aber auch teilweise frither) angeboten, die die Inhalte Medien, Informatik, Robotik
und Apps (M.I.LR.A.) verbindet und eine Art Workspace den Schiiler*innen zur Verfiigung
stellen mochte. Die Schiiler*innen haben die Moglichkeit 3D-Modelle zu entwickeln, fiir
VR-Brillen Szenarien zu gestalten oder auch an Wettbewerben (z. B. First Lego League)
teilzunehmen.

Exkursionen Konkrete Exkursionen sind nicht vereinbart, aber stets erstrebenswert.
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4 Qualitatssicherung und Evaluation

Hinweise zu der Vorlage

Das schulinterne Curriculum stellt keine starre Grofle dar, sondern ist als »lebendes
Dokument« zu betrachten. Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu iiberpriifen,
um ggf. Modifikationen vornehmen zu koénnen. Die Fachkonferenz (als professionelle
Lerngemeinschaft) tragt durch diesen Prozess zur Qualitatsentwicklung und damit
zur Qualitatssicherung des Faches bei.

Das schulinterne Curriculum (vgl. Abschnitt ist zunachst bis 2023 fiir den ersten
Durchgang durch die Unter- und Mittelstufe der neuen G9 Regelung verbindlich. Erstmalig
nach Ende der 6. Klassen im Sommer 2021 werden in einer Sitzung der Fachkonferenz
Erfahrungen ausgetauscht und ggf. Anderungen fiir den nichsten Durchgang Unterstufe
beschlossen, um erkannten ungiinstigen Entscheidungen schnellstmoglich entgegenwirken
zu konnen.

Nach dem Durchlauf des ersten neuen G9 Jahrgangs wird die Fachkonferenz Informatik
auf der Grundlage ihrer Unterrichtserfahrungen eine Gesamtsicht des schulinternen
Curriculums fiir die Sekundarstufe I vornehmen und ggf. eine Beschlussvorlage fiir die
erste Fachkonferenz des folgenden Schuljahres erstellen.
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A Hinweise auf konkrete Materialien, Werkzeuge, etc.

Hinweise zu der Vorlage

Die Aufzahlungen der méglichen Materialien zu den einzelnen Unterrichtsvorhaben
konnen sowohl bei den Konkretisierungen, als auch im Anhang aufgefithrt werden.
In dieser Vorlage befinden sie sich nur im Anhang, dies 143t sich per »Schalter«
umstellen (vgl. README).

Hier werden Details fiir einzelne Vorhaben als Sequenzen dargestellt, die Hinweise auf
konkrete Materialien, Werkzeuge, programmiersprachliche Elemente usw. enthalten.

Material zum Vorhaben Informatik — Einfithrung, Netzwerk, Sicherheit,

Daten

Einfiihrung scholl.ms.de (IServ); https://www.schulentwicklung.nrw.de/materialdgtenbank /matei
(Wir prasentieren uns als Avatar); htt-
ps://learningapps.org/display?v=pjOgsqmbc21 (Liickentext zur E-Mail);
https://learningapps.org/view21071433 (Ubungen zur Hardware)

Passwortsicherheit checkdeinpasswort.de
Netzwerkstruktur der Schule Material von IT2School (Wissensfabrik);

Dateisystem / Verzeichnisse / Einheiten von Datenmengen Eigene Arbeits-
bléatter

Recherche im Internet / Quellenkritik lichtflut-medien.de
Informatikbiber wettbewerb.informatik-biber.de
Einfache Programmiererfahrungen https://compute-it.toxicode.fr

SilentTeacher https://silentteacher.toxicode.fr

J

Material zum Vorhaben Daten und Codierung

Codierungen im Alltag https://learningapps.org/watch?v=pstu9ki4c22

Bildcodierung CS-unplugged

QR-Codes http://qrcode.wilkohartz.de, https://www.itwissen.info/
QR-quick-response-(R-Code.html

Weitere Codierungen https://www.schulentwicklung.nrw.de/lehrplaene/
front_content.php?idcat=6181
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Binare Zahlen https://learningapps.org/tools/551/7/watch?id=
p90btfk9a21,https://buesscher.xyz/karten.html?show

Material zum Vorhaben Datenschutz aus informatischer Perspektive

Datenschutz http://die-cybermights.de/spiel /downloads :
https://www.klicksafe.de/themen /schutzmassnahmen /den-pc-schuetzen /

DSGVO https://www.youtube.com/watch?v=zeSbUyt ACGA
Personlichkeitsrecht klicksafe.de

Gesetze-im-internet https://www.gesetze-im-internet.de: Verletzung der
Vertraulichkeit des Wortes (§ 201 StGB)
Verletzung des hochstpersonlichen Lebensbereichs und von Personlichkeits-
rechten durch Bildaufnahmen (§ 201a StGB)
Verletzung des Rechts am eigenen Bild (§§ 22,33 KunstUrhG)

Material zum Vorhaben Algorithmen darstellen, entwerfen und umsetzen

Werkzeuge zum Programmieren Online-Ubungen zu einfachen Abldufen unter
https://studio.code.org/s/course2, Swift Playground (auf dem iPad)

Programmierumgebung (Schafe fangen, B-O-B-3 :  http://bertram.bob3.
org und https://www.bob3.org/de/bertram

Verschliisselungsverfahren vergleichen : Caliope-Arbeitsblatter zur Caesar-
Kommunikation (IT2School; Wissensfabrik)

Struktogramme Video zu Struktogrammen https://www.youtube.com/watch?
v=9LFPdqUMBqo

Material zum Vorhaben Automaten und kiinstliche Intelligenz

Aufbau einfacher Automaten
maschinelles Lernen https://teachablemachine.withgoogle.com/v1/

kiinstliche Intelligenz https://classic.csunplugged.org/artificial-intelligence/
(z. B. Sweet Learning Computer (http://www.cs4fn.org/teachers/
activities/sweetcomputer/sweetcomputer.pdf)

Entscheidungsbaume Apfel oder Popcorn - Projekt der Universitat Paderborn
(inkl. Spielkarten)

MachineLearning for Kids https://machinelearningforkids.co.uk/
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Abschluss zum Thema KI https://learningapps.org/view27922574

J

Material zum Vorhaben Cybergewalt

Cybermights https://die-cybermights.de/spiel/

Cybermobbing Kurzfilm aus der Reihe Tillsammans: https://www.youtube.
com/watch?v=o0zn60XMvhaM, einer Stiftung aus Schweden, die Cybermob-
bing thematisiert.

Filme https://www.youtube.com/watch?v=5JIucvK_Z8g, Quarks und Co: Mob-
bing, 7 Dinge

Materialsammlung, z. B. Rollenspiele André Hilbig
https://www.andrehilbig.de/tag/cybermobbing2.html

Klicksafe: Thema Cybermobbing mit Projekten https://www.klicksafe.
de/themen/kommunizieren/cyber-mobbing/, Projekte 4, 5 und 8 (S. 210ff)
recht empfehlenswert

Abschlussfilm: Let’'s Fight Together auf DVD

Material zum Vorhaben Mediennutzung und Informationskritik

Internetnutzungsstorung https://gesund.bund.de/online-sucht

Was sind Medien https://www.zeitfuerdieschule.de/materialien/
medien-verstehen/

ReSet-Umfrage https://www.medienanstalt-nrw.de/medienorientierung/
unsere-angebote/reset/reset-der-test-zur-smartphone-nutzung.
html,

JIM-Studie https://www.mpfs.de/studien/
Mediensucht Video: Wie uns soziale Medien abhéngig machen (WDR)

Digitalcheck https://www.digitalcheck.nrw

Material zum Vorhaben Programmierprojekt

Swift Playground iPad-App: Swift Playground

Scratch scratch.mit.edu
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AppCamps Einsteigerhilfen fiir Programmierprojekte appcamps.de
Code with Mu https://codewith.mu, einfache Python-Programmierumgebung

PyGame Zero https://pygame-zero.readthedocs.io/en/stable/| PyGame
Zero - einfache Bibliothek fiir die Schule

Turinglab https://www.turinglab.co.uk Tutorials

Material zum Vorhaben Daten und Kodierung

Material zur Codierung / Verschliisselung Spioncamp: https://ddi.
uni-wuppertal.de/web/website/materialien/spioncamp.html

Material zum Vorhaben Automaten und formale Sprachen

Einfiihrung Automaten cs-uplugged.de (Treasure Island)

Automaten-Material : https://inf-schule.de/kids/computerinalltag/
automaten-im-alltag

Informatik im Sachunterricht : Didaktik der Informatik Miinster (Automaten-
beispiele)

HTML-Material AppCamps: https://appcamps.de

Material zum Vorhaben Algorithmen und algorithmische Grundkonzepte

Swift Playground iPad-App: Swift Playground

Scratch scratch.mit.edu
AppCamps Einsteigerhilfen fiir Programmierprojekte appcamps.de
Code with Mu https://codewith.mu, einfache Python-Programmierumgebung

PyGame Zero https://pygame-zero.readthedocs.io/en/stable/| PyGame
Zero - einfache Bibliothek fiir die Schule

Turinglab https://www.turinglab.co.uk Tutorials
Thonny Python-IDE for Beginners

Processing py.processing.org (Processing mit Python-Syntax)
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Material zum Vorhaben Informatik, Mensch und Gesellschaft

Instahub https://instahub.org

Google Datenschutzeinstellungen und Analyse http://myaccount.google.
com

Webseite zu Lizenzmodellen https://unsere-schule.org/ms-6-klasse/
informatik-6/informationsaustausch-6/was-ist-eine-cc-lizenz/

Material zum Vorhaben Informatiksysteme

Filius https://www.lernsoftware-filius.de

Simulation von Schaltungen URL fehlt noch

Unity Verwaltung von Assets, Erstellung von virtuellen Umgebungen

Material zum Vorhaben Kiinstliche Intelligenz und maschinelles Lernen

Kl Campus https://ki-campus.org
Material 2 Material

Material 3 Material

J

Material zum Vorhaben Microcontroller, Sensoren, Aktoren

InfoSphere Aachen https://www.infosphere.rwth-aachen.de/cms/
~bgyjwu/infosphere/

Material zum Vorhaben Erfinderwerkstatt

LEDs und Widerstande Kopiervorlagen von K. Weidmann (Physiklehrkraft)
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