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1 Rahmenbedingungen der fachlichen Arbeit

Schuler und Schulerinnen sind in eine Welt geboren worden, in der die Digitalisierung
alle Bereiche des Lebens erfasst hat und diese verandert. Das berufliche, private und
gesellschaftliche Leben ist ohne gute Kenntnisse und Fertigkeiten im Bereich der digita-
len Technologien und Plattformen nicht mehr zu meistern. Unser Menschenbild ist ge-
pragt von dem Ideal des freien Blrgers, der selbstbestimmt, eigenverantwortlich und
souveran sein Leben meistert. In der heutigen Zeit schliel3t das auch sein Leben und
Handeln in der digitalen Welt ein.

Die Digitalisierung hat eine Welt mit eigenen Gesetzen erschaffen, die anders sind als
die der bisherigen Welt. Daten wohnt ein erheblicher Wert inne, Wachstumsprozesse
verlaufen flir Menschen nur schwer zu erfassen exponentiell, im Internet spielt Zeit keine
Rolle, alles geht sofort.

Selbstbestimmtes Handeln und wirtschaftlich unabhangige Entscheidungen setzen digi-
tale Kompetenz voraus. Dazu gehdrt die Kenntnis der gesetzlichen Rahmenbedingun-
gen, z.B. in Bezug auf den Datenschutz, ein Verstandnis Uber die Konsequenzen des
Einsatzes Cloud-basierter Produkte auslandischer Anbieter.

Digitale Souveranitat beginnt auch in der Schule, wo Schiler digitale Kompetenzen er-
werben, beispielsweise gemeinsam an Projekten und in sozialen Netzwerken arbeiten,
wie spater im Beruf verlangt. Gemeinsam auf mafgeschneiderten Plattformen entde-
cken und erfahren, wie die neue digitale Welt funktioniert, wo digitales Arbeiten Vorteile
gegeniiber analogem Arbeiten bringt und begreifen, welchen Wert Daten haben und
warum jeder Einzelne und das Gemeinwesen digital souveran die Kontrolle daruber be-
halten muss.

Heutzutage hat Informatik in fast jedem Lebensbereich unserer Wissensgesellschaft
Einzug erhalten (,Digitalisierung®, ,Kultur der Digitalitat® oder ,Digitale Welt“). Die Leit-
idee des Fachs Informatik ist, dass allen Schilerinnen und Schiilern die Schliisselkom-
petenzen der ,21st Century Skills® - Kreativitat, Problemlésekompetenz, kritisches Den-
ken und Medienkompetenzen - an die Hand gegeben werden. Die Unterrichtsvorhaben
sind so gestaltet, dass der Aktualitatsbezug immer ermdoglicht wird. Darliber hinaus moti-
vieren aulderunterrichtliche Angebote, wie die Informatik-AG oder die Moglichkeit in
deutschlandweiten Wettbewerben die eigenen Fertigkeiten auf die Probe zu stellen.

Bei der Arbeit mit Informatiksystemen erhalten die Lernenden regelmaflige Ruckmeldun-
gen Uber die Korrektheit ihrer Lé6sungen und damit auch Gber ihren individuellen Lern-
fortschritt. Durch Offnung von Aufgabenstellungen oder Anregungen der Lehrperson
kénnen individuelle Interessen berlcksichtigt und weitergehende Kompetenzen erwor-
ben werden.

Das Fach Informatik erméglicht vertiefende Einsicht in den Aufbau, die Funktion und
Nutzung von Informatiksystemen und leistet damit einen wesentlichen Beitrag zur Bil-
dung in der digitalen Welt, der auch einen wesentlichen Punkt des Schulprogrammes
darstellt. Die Lernenden werden damit zu einem kompetenten und reflektierten Umgang
mit Informatiksystemen befahigt.

Der Bildungsgang Informatik im Bezug zum Schulprogramm

Seit dem Schuljahr 2020 arbeiten unsere Schulerinnen und Schuler im Unterricht mit Ta-
blets. Zunachst war dies nur fur die Stufen 5 und EF geplant und die Schule sollte
schrittweise mit iPads ausgestattet werden. Mittlerweile haben sich aber viele Schiler/
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innen der Ubrigen Stufen freiwillig ein eigenes Gerat angeschafft, so dass wir zusammen
mit den Tablet-Kisten die komplette Schiilerschaft mit Tablets ausstatten konnten. Da-
durch kénnen wir den Schulerinnen und Schiilern einen zeitgemafien und modernen Un-
terricht ermdglichen!

Eine regelmaBige Einflihrung in die Arbeit mit dem Lernwerkzeug Tablet erhalten die
Schulerinnen und Schuler im 2. Halbjahr der Stufe 5 (,Tablet-Akademie®). In diesem Un-
terricht werden die Nutzungsmadglichkeiten des Tablets zunachst auf spielerische Weise
erkundet und zunehmend bei der Bearbeitung informatischer und facheribergreifender
Fragestellungen genutzt. Damit sollen die Grundlagen fur eine weitere erfolgreiche Arbeit
mit dem Lernwerkzeug Tablet geschaffen werden.

Im Informatikunterricht der Klasse 6 erwerben die Schilerinnen und Schiler Fahigkeiten
zur kritischen und verantwortungsvollen Analyse, Modellierung und Implementierung ein-
facher Informatiksysteme. Die informatische Grundbildung schlie3t die altersgemafe
Auseinandersetzung mit einer menschengerechten Gestaltung und der Sicherheit von
Informatiksystemen so- wie den Folgen und Wirkungen ihres Einsatzes ein. Dabei ste-
hen stets fundamentale und zeitbestandige informatische Ideen, Konzepte und Metho-
den im Mittelpunkt.

Im Rahmen einer Informatik-AG kénnen Schulerinnen und Schuler ab der 7. Klasse die
informatische Grundbildung an selbst gewahlten Gegenstanden (z.B. 3D-Druck, Robo-
terprogrammierung, App-Programmierung, ...) vertiefen.

Das Wahlpflichtfach Informatik wird ab der Jahrgangsstufe 9 dreistlindig unterrichtet und
baut auf dem Informatik-Unterricht der Jahrgangsstufen 5.2 und 6 auf und ermoglicht
eine vertiefende Einsicht in den Aufbau, die Funktion und Nutzung von Informatiksyste-
men und leistet damit einen wesentlichen Beitrag zur Bildung in der digitalen Welt, der
auch einen wesentlichen Punkt des Schulprogrammes darstellt. Die Lernenden werden
damit zu einem kompetenten und reflektierten Umgang mit Informatiksystemen befahigt.

In der Sekundarstufe Il bietet das Europa-Gymnasium in der Regel in allen Jahrgangs-
stufen einen Grundkurs in Informatik an. Der Informatikunterricht der gymnasialen Ober-
stufe geht deutlich Uber eine Grundbildung im Bereich der Informations- und Kommuni-
kationstechnologien in der Sekundarstufe | hinaus. Die Schilerinnen und Schuler erwer-
ben Fahigkeiten zur kritischen und verantwortungsvollen Analyse, Modellierung und Im-
plementierung komplexer Informatiksysteme. Dabei konzentriert sich der Unterricht stets
auf fundamentale und zeitbestandige informatische Ideen, Konzepte und Methoden und
schlief3t auch die Auseinandersetzung mit Fragen einer menschengerechten Gestaltung
und der Sicherheit von Systemen sowie der Folgen und Wirkungen des Einsatzes von
Informatiksystemen ein. Schilerinnen und Schiler werden so befahigt und motiviert,
auch zuklnftige Entwicklungen zu nutzen, zu verstehen, hinsichtlich ihrer Wirkungen zu
beurteilen und sich aktiv an der Fortentwicklung zu beteiligen. Der Grundkurs fihrt unter
dem Aspekt einer fundamentalen wissenschaftspropadeutischen Ausbildung in basale
Sachverhalte, Probleme sowie Zusammenhange des Faches ein und verdeutlicht die
Differenz zwischen Alltagswissen und wissenschaftlich begrindetem Wissen. Er fordert
den Kompetenzerwerb im Bereich der wesentlichen Arbeits- und Entwicklungsmethoden
der Informatik und ermdglicht das Erkennen fachlicher Zusammenhange exemplarisch
anhand geeigneter Beispiele.

Um insbesondere Schilerinnen und Schilern gerecht zu werden, die in der Sekundar-
stufe | nicht am Wahlpflichtunterricht Informatik teilgenommen haben oder von einer Re-
alschule / Sekundarschule wechseln, wird in Kursen der Einfihrungsphase besonderer
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Wert darauf gelegt, dass keine Vorkenntnisse aus diesem Unterricht zum erfolgreichen
Durchlaufen des Kurses erforderlich sind.

Fachliche Bezlige zu schulischen Standards zum Lehren und Lernen

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Mdglichkeiten, Problemlésungen zu
verfeinern oder zu optimieren, entspricht der Informatikunterricht in besonderem Male
den Erziehungszielen, Leistungsbereitschaft zu férdern, ohne zu tberfordern.

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 Lehrenden der Informatik stellen einen wichti-
gen Beitrag zur Qualitatssicherung und -entwicklung des Unterrichts dar.

Ausstattung der Schule fiir den Informatikunterricht

Zurzeit besteht die Fachschaft Informatik aus drei Lehrkraften, denen zwei Computer-
raume mit je 15 Windows-Computerarbeitsplatzen zur Verfiigung stehen. Alle Arbeits-
platze sind an den Schulserver iServ mit privaten und 6ffentlichen Verzeichnissen ange-
schlossen, so dass Schulerinnen und Schuiler Zugriff auf ihre eigenen Daten, zur Re-
cherche im Internet oder zur Bearbeitung schulischer Aufgaben verwenden kénnen.

Hinzu kommt noch das ebenfalls in die oben skizzierte Struktur eingebundene Lernwerk-
zeug Tablet. Durch eine kiinftige Neuausstattung mindestens eines Computerraumes mit
Mac-Rechnern wird einerseits eine bessere Vernetzung der perdnlichen Lernwerkzeuge
der Schulerinnen und Schuler mit der Ausstattung des Informatikraumes angestrebt, an-
dererseits kann durch Nutzung der vom Hersteller bereitgestellten Entwicklungsumge-
bung das Lernwerkzeug Tablet selbst programmiert werden und somit zum Gegendstand
informatischer Problemléseprozesse werden.

Schon aus Kostengriinden wird grundsatzlich frei erhaltliche Software bevorzugt, auch,
um Schilerinnen und Schiiler eine Vor- und Nachbereitung des Unterrichts zu Hause zu
erleichtern.

Der Unterricht erfolgt im 45-Minuten-Takt. Abhangig von stundenplantechnischen Mdég-
lichkeiten muss der Unterricht in Klasse 5.2 dabei in Doppelstunden, der Unterricht der
Klasse 6 moglichst in Doppelstunden und der Unterricht der Klassen 9-13 in 1-2 Doppel-
stunden pro Woche erteilt werden.

Fachliche Zusammenarbeit mit auBerunterrichtlichen Partnern

Im wirtschaftlichen Leben der Stadt spielen kleinere verarbeitende Industriebetriebe eine
bedeutende Rolle, mit denen die Schule an geeigneten Stellen immer wieder kooperiert.
Aulerdem hat die Schule das Heinz Nixdorf Museum als Bildungspartner. RegelmaRig
werden Schulergruppen dort zu Besuchen gefihrt. Kontakte zur Uni Paperbordn ermog-
lichen Teilnahme an Kursen des Schilerlabors.

Auf Beschluss der Fachkonferenz Informatik nehmen alle Kurse des Wahlpflichtbereichs
und der Klasse 6 jahrlich am Informatik-Biber Wettbewerb und optional dem Jugend-
wettbewerb Informatik teil.
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2 Entscheidungen zum Unterricht

2.1 Ubersicht iiber die Unterrichtsvorhaben

In der nachfolgenden Ubersicht tber die Unterrichtsvorhaben wird die fur alle Lehrkréfte
gemal Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben darge-
stellt. Die Ubersicht dient dazu, fiir die einzelnen Jahrgangsstufen allen am Bildungspro-
zess Beteiligten einen schnellen Uberblick (iber Themen bzw. Fragestellungen der Un-
terrichtsvorhaben unter Angabe besonderer Schwerpunkte in den Inhalten und in der
Kompetenzentwicklung zu verschaffen. Dadurch soll verdeutlicht werden, welches Wis-
sen und welche Fahigkeiten in den jeweiligen Unterrichtsvorhaben besonders gut zu er-
lernen sind und welche Aspekte deshalb im Unterricht hervorgehoben thematisiert wer-
den sollten. Unter den Hinweisen des Ubersichtsrasters werden u.a. Mdglichkeiten im
Hinblick auf inhaltliche Fokussierungen und interne Verknipfungen ausgewiesen.

Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe OrientierungsgréfRe, die nach
Bedarf Uber- oder unterschritten werden kann. Der schulinterne Lehrplan ist so gestaltet,
dass er zusatzlichen Spielraum flir Vertiefungen, besondere Interessen von
Schilerinnen und Schillern, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer besonderer
Ereignisse (z.B. Praktika, Klassenfahrten o0.A.) lasst. Abweichungen (ber die
notwendigen Absprachen hinaus sind im Rahmen des padagogischen Gestaltungs-
spielraumes der Lehrkrafte moglich. Sicherzustellen bleibt allerdings auch hier, dass im
Rahmen der Umsetzung der Unterrichtsvorhaben insgesamt alle Kompetenz-
erwartungen des Kernlehrplans Bericksichtigung finden.
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Unterrichtsvorhaben der Klasse 5.2

App/Systemfunk-
tionen, Inhalt

Kompetenzerwartun-
gen

Bezug zum MKR NRW

Vernetzungs-
maoglichkeiten

Passworter

Kommunikationssys-
teme,

Teams, iMessage, iServ
Messenger, Email

Digitale Aufgaben mit
Schoolwork, Teams
oder iServ erhalten,
bearbeiten und abge-
ben

Ordnerstrukturen und
Heftfihrung

Die SusS erstellen ein siche-
res Passwort.

Sie reflektieren die Notwen-
digkeit von Passwortern.

Ausgehend von einer grund-
legenden Einfiihrung in die
Bedienung eines Messenger-
Systems wird das System z.B.
Anhand einer Klassengruppe
erkundet.

Eine Reflexion des Nut-
zungsverhalten dient als
Ausgangspunkt fur die Ver-
einbarung von Regeln fir die
Messenger-Kommunikations

Ausgehend von einer grund-
legenden Einfiihrung in das
Bedienkonzept wird das
Aufgabenmanagement, wo
sinnvoll, in den folgenden
Unterrichtsvorhaben ge-
nutzt

Legen sinnvolle Ordnerstruk-
turen an und

gestalten ein Titelblatt fir
das Informatik-Heft

1.1 Medienausstattung (Hard-
ware)

Medienausstattung (Hardware)
kennen, aus- wahlen und reflek-
tiert anwenden; mit dieser ver-
antwortungsvoll umgehen

6.1 Prinzipien der digitalen Welt
Grundlegende Prinzipien und
Funktionswei- sen der digitalen
Welt identifizieren, kennen, ver-
stehen und bewusst nutzen

3.1 Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse

Kommunikations- und Kooperati-
ons- prozesse mit digitalen Werk-
zeugen ziel- gerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und In-
formationen teilen

3.2 Kommunikations- und Koope-
rationsregeln

Regeln fir digitale Kommunikation
und Kooperation kennen, formu-
lieren und einhalten

1.4 Datenschutz und Informati-
onssicherheit

Verantwortungsvoll mit persénli-
chen und fremden Daten umge-
hen; Datenschutz, Privatsphare
und Informationssicherheit beach-
ten

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren
5.4 Selbstregulierte Mediennut-
zung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren und
deren Nutzung selbstverantwort-
lich regulieren; andere bei ihrer
Mediennutzung unterstiitzen

1.2 Digitale Werkzeuge
Verschiedene digitale Werkzeuge
und deren Funktionsumfang ken-
nen, auswahlen sowie diese krea-
tiv, reflektiert und zielgerichtet
einsetzen

1.3 Datenorganisation
Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zusam-
menfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren
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App/Systemfunk-
tionen, Inhalt

Kompetenzerwartun-
gen

Bezug zum MKR NRW

Vernetzungs-
maoglichkeiten

Keynote

iMovie

Die SuS erstellen eine Vor-
stellungs-Prasentation.
Ein Quiz mit Keynote.
Animiertes witziges GIF

Ein Trailer zu einem Film in
der Schule

1.2 Digitale Werkzeuge
Verschiedene digitale Werkzeuge
und deren Funktionsumfang ken-
nen, auswahlen sowie diese krea-
tiv, reflektiert und zielgerichtet
einsetzen

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressatenge-
recht pla- nen, gestalten und pra-
sentieren; Moglich- keiten des
Veréffentlichens und Teilens ken-
nen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel
Gestaltungsmittel von Medien-
produk- ten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich ihrer
Qualitat, Wirkung und Aussageab-
sicht beurteilen

4.4 Rechtliche Grundlagen
Rechtliche Grundlagen des Persén-
lich- keits- (u.a. des Bildrechts),
Urheber- und Nutzungsrechts (u.a.
Lizenzen) Giberprifen, bewerten
und beachten

1.2 Digitale Werkzeuge
Verschiedene digitale Werkzeuge
und deren Funktionsumfang ken-
nen, auswahlen sowie diese krea-
tiv, reflektiert und zielgerichtet
einsetzen

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressatenge-
recht pla- nen, gestalten und pra-
sentieren; Moglich- keiten des
Veroffentlichens und Teilens ken-
nen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel
Gestaltungsmittel von Medien-
produk- ten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich ihrer
Qualitat, Wirkung und Aussageab-
sicht beurteilen

4.4 Rechtliche Grundlagen
Rechtliche Grundlagen des Person-
lich- keits- (u.a. des Bildrechts),
Urheber- und Nutzungsrechts (u.a.
Lizenzen) tberprifen, bewerten
und beachten
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Quiz zum Stoff in
einem Sachfach

Ein Trailer zu einer
Ganzschrift oder ei-
nem Marchen in
Deutsch oder Eng-
lisch

Ein Erklarvideo (z.B.
Mathe)



App/Systemfunk-
tionen, Inhalt

Kompetenzerwartun-
gen

Bezug zum MKR NRW

Vernetzungs-
maoglichkeiten

Pages

Erstellen eines schon forma-
tierten Gedichtes
Erstellen eines Steckbriefes

1.2 Digitale Werkzeuge
Verschiedene digitale Werkzeuge
und deren Funktionsumfang ken-
nen, auswahlen sowie diese krea-
tiv, reflektiert und zielgerichtet
einsetzen

4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

Medienprodukte adressatenge-
recht pla- nen, gestalten und pra-
sentieren; Moglich- keiten des
Veréffentlichens und Teilens ken-
nen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel
Gestaltungsmittel von Medien-
produk- ten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich ihrer
Qualitat, Wirkung und Aussageab-
sicht beurteilen
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Unterrichtsvorhaben der Klasse 6

6.1: Begegnungen mit der digitalen Welt (8 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte
und Konkretisierungen

Inhaltliche Schwerpunkte

* Beispiele fur vernetzte Infor-
matiksysteme

+ Die Bedeutung von Informatik-
systemen innerhalb der eigenen
Erfahrungswelt

+ Der Datenbegriff anhand von
Beispielen aus der eigenen
Erfahrungswelt

+ Der Zusammenhang und die

Bedeutung von Informationen

und Daten

Darstellung ausgewéhlter In-

formationen als Daten durch

Texte oder Grafiken

Interpretation von Daten als

Information in einem gegebe-

nen Zusammenhang

Informatiksysteme zur Kom-

munikation und Kooperation

Konkretisierte Kompetenzerwartun-
gen nach KLP Informatik

Schilerinnen und Schiler...

o erldutern den Datenbegriff an-
hand von Beispielen aus ihrer Er-
fahrungswelt (A)

¢ erldutern den Zusammenhang und

die Bedeutung von Information

und Daten (A)

interpretieren ausgewdhlte Daten

als Information im gegebenen

Kontext (DI)

benennen Beispiele flr (vernetzte)

Informatiksysteme aus ihrer Erfah-

rungswelt (DI)

beschreiben an Beispielen die
Bedeutung von Informatiksyste-
men in der Lebens- und Arbeits-
welt (KK)

erldutern an ausgewahlten Beispie-
len Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen (A/KK)

Beziige zum KLP

Inhaltsfelder (IF) nach KLP Informa-
tik

IF: Information und Daten
Informationsgehalt von Daten

IF: Informatiksysteme

Anwendung von Informatiksystemen
IF: Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Informatiksysteme in der Lebens-
und Arbeitswelt

Ubergeordnete Kompetenzerwar-

tungen

Argumentieren (A)

Schilerinnen und Schiiler ...

e formulieren Fragen zu einfachen
informatischen Sachverhalten

e duBern Vermutungen zu informa-
tischen Sachverhalten auf der Basis
von Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

o erldutern mégliche Auswirkungen
des Einsatzes von Informatiksyste-
men

* begrinden die Auswahl eines
Informatiksystems

Darstellen und Interpretieren (DI)

Schilerinnen und Schiiler ...

e beschreiben einfache Darstellun-
gen von informatischen Sachver-
halten

¢ stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

Schilerinnen und Schiiler ...

¢ beschreiben einfache informati-
sche Sachverhalte unter Verwen-
dung von Fachbegriffen sachge-
recht

¢ kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit bei
der Bearbeitung einfacher infor-
matischer Probleme
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Hinweise und Materialien

Was ist Informatik? Wo begegnet uns
Informatik im Alltag? Dies sind die Leit-
fragen dieses Unterrichtsvorhabens. Auf
der Basis der bisherigen Erfahrungen der
SuS werden grundlegende Begriffe wie
Daten, Informationen und Wissen geklart.
Zum Berufsalltag gehoren vielfiltige
Informatikberufe (vgl. UV 6.2); einige
werden bereits hier vorgestellt. Wie sehr
die Informatik aktuell die SuS wéhrend
des gesamten Tages begleitet, wird an-
hand eines Tagesablaufes deutlich. Die
SuS reflektieren gemeinsam die eigenen
Berlihrungspunkte.

Der Einfluss der Informatiksysteme ver-
andert zunehmend unsere Lebenswelt.
Neue Anséatze wie Sharing Economy wer-
den durch den Einsatz solcher Systeme
fir die Bevolkerung erst sichtbar und
zuganglich. Gerade in Hinblick auf The-
men wie Nachhaltigkeit, Umwelt- oder
Klimaschutz wird die Aktualitat sowie die
Bedeutung von alternativen Konzepten
aufgezeigt. Das Teilen von Ressourcen
wird anhand der Beispiele Mobilitdt und
Lebensmittel veranschaulicht. Das Smart-
phone, als standiger Begleiter nicht nur
bei Kindern und Jugendlichen, wird als
digitales Multifunktionswerkzeug darge-
stellt und bietet die Schnittstelle zu einem
vernetzten Zuhause, dem Smarthome.
Neben dem Aspekt der Ressourcenein-
sparung durch eine intelligente Haus-
steuerung, bildet das Beschreiben von
Abldufen einen ersten Anlass zur Formu-
lierung von Algorithmen (vgl. UV 5.4).
Die Grundlage bei der Vernetzung, und
dem Austausch von Informationen zwi-
schen Informatiksystemen, bildet die
Kommunikation. Anhand eines Modells
konnen SuS die verschiedenen, ihnen
bekannten Kommunikationsformen un-
tersuchen und auf die digitale Kommuni-
kation Ubertragen.

Am Ende des Unterrichtsvorhabens kén-
nen die SuS ihr gelerntes Wissen mithilfe
von Aufgaben Uberprifen und erhalten
einen Ausblick, der weitere Begegnungen
mit der digitalen Welt aufzeigt.



6.2: Umgang mit Informatiksystemem (12 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte Beziige zum KLP

und Konkretisierungen

Inhaltliche Schwerpunkte

- Wesentliche Bestandteile von In-
formatiksystemen und ihre jeweili-
ge Funktion

¢ Einheiten von Datenmengen

¢ Vergleich von Datenmengen an
konkreten Beispielen

¢ Einschatzung der Computerleis-
tung

¢ Unterscheidung von Betriebssys-
tem und Anwendersoftware

¢ Verwaltung von Daten und Datei-
en am Beispiel des Betriebssys-
tems Windows

e Das EVA-Prinzip bei der Datenver-
arbeitung

¢ Beispiele fir Informatiksysteme

¢ Arbeit mit grafischen Benutzungs-
oberflachen

e Bearbeitung von Dokumenten mit
ausgewahlten Anwendungen

¢ Richtig Sitzen am PC

Konkretisierte Kompetenzerwartun-
gen nach KLP Informatik

Schilerinnen und Schiler...

¢ interpretieren ausgewahlte Daten
als Information im gegebenen
Kontext (D)

erldutern Einheiten von Daten-
mengen (A/KK)

benennen Grundkomponenten
von (vernetzten) Informatiksyste-
men und beschreiben ihre Funk-
tionen (DI)

beschreiben das Prinzip der Ein-
gabe, Verarbeitung und Ausgabe
(EVA-Prinzip) als grundlegendes
Prinzip der Datenverarbeitung (DI)
erlautern Prinzipien der struktu-
rierten Dateiverwaltung (A)
setzen Informatiksysteme zur
Kommunikation und Kooperation
ein (KK)

benennen an ausgewahlten Bei-

spielen Auswirkungen des Einsat-
7e6<c unn Infarmatikcauctamen anf

Inhaltsfelder (IF) nach KLP Informa-
tik

IF: Information und Daten
Informationsgehalt von Daten

IF: Informatiksysteme

Aufbau und Funktionsweise von
Informatiksystemen

Anwendung von Informatiksystemen
IF: Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

Informatiksysteme in der Lebens-
und Arbeitswelt

Ubergeordnete Kompetenzerwar-

tungen

Argumentieren (A)

Schilerinnen und Schiiler ...

e 3duBern Vermutungen zu informa-
tischen Sachverhalten auf der Basis
von Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

* begriinden die Auswahl eines
Informatiksystems

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

Schiilerinnen und Schiler ...

¢ beschreiben einfache informati-

sche Sachverhalte unter Verwen-

dung von Fachbegriffen sachge-
recht

kooperieren in verschiedenen

Formen der Zusammenarbeit bei

der Bearbeitung einfacher infor-

matischer Probleme
dokumentieren gemeinsam ihren

Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse

auch mithilfe digitaler Werkzeuge

setzen bei der Bearbeitung einer
informatischen Problemstellung
geeignete digitale Werkzeuge zum
kollaborativen Arbeiten ein

Seite 11 von 28

Hinweise und Materialien

In diesem Unterrichtsvorhaben werden
die SuS die Grundlagen des Aufbaus von
Informatiksystemen und deren Funkti-
onsweise verstehen und anwenden. Die
SuS werden unterstiitzt, einen Computer-
arbeitsplatz einzurichten. Dabei wird
zunéachst der Begriff Hardware flr Bautei-
le des Computers und seine Peripheriege-
rate eingeftihrt und ausfihrlich erldutert.
Die SusS sollen mithilfe von kleinschritti-
gen Aufgaben, verschiedene Hardware
identifizieren und ihre jeweilige Funktion
erlautern. Dies versetzt sie in die Lage,
aktuelle Computer miteinander zu ver-
gleichen: Die Computerleistung kann
anhand des Computer-Datenblatts tref-
fend eingeschatzt werden. Beispiele fur
Speichermedien und ihre Speicherkapazi-
tat ermoglichen den Vergleich von Da-
tenmengen an konkreten Beispielen (z. B.
RAM-GroRe 2GB, HDD-Gr6Re 500 GB).

Weiterhin wird in diesem Kapitel das EVA-
Prinzip erldutert. Bestandteile eines
Informatiksystems werden entsprechend
den Verarbeitungsschritten Eingabe,
Verarbeitung oder Ausgabe zugeordnet.

Zum Thema Software werden in diesem
Unterrichtsvorhaben die ersten prakti-
schen Erfahrungen gemacht. Begrifflich
wird zwischen Betriebssystemen und
Anwendersoftware unterschieden.

Am Beispiel vom Betriebssystem Win-
dows erklart der Exkurs die Grundlagen
bei der Arbeit am Computer: den Compu-
ter ein/ausschalten, den Bildschirmauf-
bau verstehen, das Arbeiten mit mehreren
Programmen in verschiedenen Fenstern,
Ordnung auf dem Computer halten sowie
Dateien erstellen, bearbeiten, speichern
und wiederfinden. Die Bedeutung von
Dateiformaten wird hierzu erlautert.

Eine eigene Seite thematisiert die richtige
Sitzhaltung am Computer-Arbeitsplatz.

Am Ende des Unterrichtsvorhabens kén-
nen die SuS ihr gelerntes Wissen mithilfe
von Aufgaben Uberprifen und erhalten
einen Ausblick in die rasante Entwicklung
von Informatiksystemen im Hinblick auf
Technologie und Leistung.



6.3: Daten codieren - Informationen gewinnen (11 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte Beziige zum KLP

und Konkretisierungen

Inhaltliche Schwerpunkte

¢ Codierte Daten und enthaltene
Informationen

¢ Codierung und Decodierung von
Zahlen und Texten mit dem Bindars-
ystem

¢ Einheiten von Datenmengen

e GrofSe und GréfSenvergleich von
Datenmengen

e Ver- und Entschlisselung von
Nachrichten mit verschiedenen
Verfahren

e Die Sicherheit von Verschliisse-
lungsverfahren

¢ Die Verschliisselung als MaRRnah-
me zum Schutz von Daten

Konkretisierte Kompetenzerwartun-

gen nach KLP Informatik

Schilerinnen und Schiiler...

e stellen eine ausgewahlte Informa-
tion in geeigneter Form als Daten
formalsprachlich oder graphisch
dar (DI)

* nennen Beispiele fir die Codie-
rung von Daten aus ihrer Erfah-
rungswelt (DI)

e codieren und decodieren Daten
unter Verwendung des Binarsys-
tems (M)

e interpretieren ausgewdhlte Daten
als Information im gegebenen Kon-
text (DI)

e erldutern Einheiten von Daten-
mengen (A/KK)

¢ vergleichen Datenmengen hin-
sichtlich ihrer GroRRe mithilfe an-
schaulicher Beispiele aus ihrer
Lebenswelt (DI)

e erlautern ein einfaches Transposi-
tionsverfahren als Moglichkeit der
Verschlisselung (DI)

¢ vergleichen verschiedene Ver-
schlisselungsverfahren unter Be-
ricksichtigung von ausgewahlten
Sicherheitsaspekten (DI)

¢ beschreiben MaRRnahmen zum
Schutz von Daten mithilfe von In-
formatiksystemen (A)

Inhaltsfelder (IF) nach KLP Informa-
tik

IF: Information und Daten

o Daten und ihre Codierung

¢ Informationsgehalt von Daten

¢ Verschlisselungsverfahren

Ubergeordnete Kompetenzerwar-

tungen

Argumentieren (A)

Schilerinnen und Schiiler ...

e duBern Vermutungen zu informa-
tischen Sachverhalten auf der Basis
von Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

Modellieren und Implementieren

(M)

¢ erstellen informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten

Darstellen und Interpretieren (DI)

¢ beschreiben einfache Darstellun-
gen von informatischen Sachver-
halten

¢ stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

e interpretieren informatische Dar-
stellungen

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

Schilerinnen und Schiler ...

e erldutern informatische Sachver-
halte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht

¢ kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit bei
der Bearbeitung einfacher infor-
matischer Probleme
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Hinweise und Materialien

In diesem Unterrichtsvorhaben wird den
SuS an weiteren Beispielen aus ihrer
Lebens- und Erfahrungswelt deutlich, wie
Informationen aus Daten zusammenge-
setzt sind. Dazu werden Daten und ihre
Codierungen in verschiedenen Zusam-
menhdngen betrachtet. Ausgehend von
Codierungen fiir das Alphabet durch
Symbole im Winkeralphabet erfahren die
SusS die Prozesse des Codierens und De-
kodierens.

Elementare Daten setzen sich aus Ziffern
sowie Buchstaben zu Zahlen, Zeichenfol-
gen und Texten zusammen. Zur Verarbei-
tung im Computer ist jede Ziffer, jeder
Buchstabe in Folgen von 0-en und I-en zu
codieren. Das Binarsystem bietet dazu die
Grundlage. Anhand ihres Wertes werden
Zahlen codiert, anhand ihrer Ordnungs-
zahl Buchstaben oder Zeichen. Das Codie-
ren und Decodieren zwischen den ver-
schiedenen Darstellungsformen sind fir
den Menschen ausfiihrbar, aber mithsam.
Fur Informatiksysteme sind diese Prozes-
se notwendiger Teil des Mensch-Maschi-
ne-Dialogs.

Anwendungsfelder fir das Codieren und
Decodieren finden sich fiir Text- und Bild-
informationen. Sowohl zur Speicherung,
zur Verarbeitung und zum Austausch
dieser Informationen missen sie binar
codiert werden.

Die bindre Codierung von Texten, Bildern,
Tondokumenten und Filmen bringt grofRe
Unterschiede im Speicherbedarf mit sich.
HierUber geben die Einheiten von Da-
tenmengen Auskunft. Ihre praktische
Bedeutung kann an Uberschlagsrechnun-
gen deutlich werden, in denen bestimmt
wird, wie viele Bilder, Songs, Videos auf
ein Speichermedium passen.

Das Unterrichtsvorhaben endet mit der
Verschliisselung von Daten. Als Standard-
Verschliisselung wird die Casar-Verschlis-
selung herangezogen. Anders als bei der
Codierung dient dieses Verfahren der
Geheimhaltung. Selbst wenn das Verfah-
ren bekannt ist, muss noch der notige
Schlissel eingesetzt werden, um die
Information zu erhalten. Diese Grund-
satze werden praktisch erprobt durch das
Ver- und Entschlisseln vorgegebener und
eigener Texte. Das Werkzeug der César-
Scheibe kommt anschlieRend zum Ein-
satz, um einen verschlisselten Text mit
unbekanntem Schlissel zu , knacken”.
Aufbauend auf diesen Grunderfahrungen
wird die Grundproblematik des sicheren
Austauschs des Schliissels bei der ge-



6.4: Alltagliche Ablaufe und Algorithmen (10 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte
und Konkretisierungen

Inhaltliche Schwerpunkte

e Beschreibung von Abldufen aus
dem Alltag durch Handlungsvor-
schriften

¢ Handlungsvorschriften im Dia-
gramm

¢ Ausfiihrung von Handlungsvor-
schriften

e Bausteine eines Algorithmus: An-
weisung, Sequenz und Verzwei-
gung

e Untersuchung und Auswertung
von Algorithmen anhand ihrer
Ablaufplane

¢ Das Modellieren und Implemen-
tieren von Ablaufen und Konzepten

¢ Bewertung der ZweckmaRigkeit
einer informatischen Modellierung

Konkretisierte Kompetenzerwartun-

gen nach KLP Informatik

Schilerinnen und Schiler...

e formulieren zu Abldufen aus dem
Alltag eindeutige Handlungsvor-
schriften (DI)

¢ fuhren Handlungsvorschriften
schrittweise aus (Ml)

¢ identifizieren in Handlungsvor-
schriften Anweisungen und die
algorithmischen Grundstrukturen
Sequenz, Verzweigung und Schleife
(MI)

e (iberpriifen die Wirkungsweise
eines Algorithmus durch zielgerich-
tetes Testen (Ml)

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

Beziige zum KLP

Inhaltsfelder (IF) nach KLP Informa-

tik

IF: Algorithmen

e Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

Ubergeordnete Kompetenzerwar-

tungen

Argumentieren (A)

Schiilerinnen und Schiiler ...

e duBern Vermutungen zu informa-
tischen Sachverhalten auf der Basis
von Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

¢ bewerten ein Ergebnis einer in-
formatischen Modellierung

Modellieren und Implementieren

(M)

Schiilerinnen und Schiiler ...

¢ erstellen informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten

e (iberprifen Modelle und Imple-
mentierungen

Darstellen und Interpretieren (DI)

Schiilerinnen und Schiler ...

¢ beschreiben einfache Darstellun-
gen von informatischen Sachver-
halten

¢ stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

¢ interpretieren informatische Dar-
stellungen

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

Schiilerinnen und Schiler ...

¢ beschreiben einfache informati-
sche Sachverhalte unter Verwen-
dung von Fachbegriffen sachge-
recht

¢ kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit bei
der Bearbeitung einfacher infor-
matischer Probleme

e strukturieren gemeinsam eine
Lésuneg fiir ein informatisches Pro-
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Hinweise und Materialien

Ausgehend von wiederkehrenden Hand-
lungen aus der Erfahrungswelt der Kinder
sollen eindeutige Handlungsvorschriften
formuliert, dargestellt und ausgefiihrt
werden. Selbst erlebte Handlungen wie
das Aufstehen, Zihneputzen, das Offnen
eines Fensters werden zundchst in der
ich-Perspektive beschrieben. Genauigkeit,
Verstandlichkeit und Vollstandigkeit sind
wichtige Gutekriterien schon in diesen
Anfangen. Erreicht werden soll die Be-
schreibung eines Algorithmus, eines
genau definierten Verfahrens zur Lsung
eines Problems.

Ublicherweise werden Algorithmen mit
Anweisungen beschrieben, die meist ein
Computer ausfiihren soll. Ein Wechsel
von der Ich-Perspektive hin zur Formulie-
rung von Anweisungen unterstitzt die
grammatikalische Form des Imperativ.
Der rein sprachlichen Ubertragung folgt
dann die Erprobung mit einem Gegen-
iber, das die Anweisungen so ausfiihrt,
wie sie sie verstanden hat. Diese Grund-
erfahrung mit einer/m menschlichen
Lernpartner/in ist die wesentliche Basis
fiir den Prozess der Implementierung, der
immer wieder von Auslassungen und
Missverstandnissen gepragt ist.

Zur Darstellung der Handlungsvorschrif-
ten wird als Diagramm ein Ablaufplan
eingefiihrt, der auch bei auftretenden
Verzweigungen nur aus Rechtecken und
Pfeilen besteht. Das Verfolgen der Pfeile
entlang eines Pfades von oben nach
unten reprasentiert einen moglichen
Durchlauf und damit eine konkrete Hand-
lung.

Die Grundbausteine von Algorithmen
sind Anweisungen, Anweisungsfolge
(Sequenz), Entscheidung (Verzweigung)
und Wiederholung (Schleife). Hier wer-
den Wiederholungen bewusst nicht the-
matisiert, um einer Vermischung mit den
Entscheidungen (If-Schleife) vorzubeu-
gen. Die Verkniipfung von Anweisungs-
folgen und Verzweigungen bieten vielfal-
tige Moglichkeiten, um Algorithmen zu
entwerfen und zu untersuchen. Die Ver-
schachtelung von Verzweigungen erwei-
tert den Problemraum weiter. Dabei an
den Alltag der Kinder anzukniipfen ist
leicht und férderlich; neu zu erschlieBen-



6.5: Vom Modell zum Programm (18 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte
und Konkretisierungen

Inhaltliche Schwerpunkte

e Darstellung von Algorithmen durch
Struktogramme

¢ Die Wiederholung als weiterer Bau-
stein in Algorithmen

¢ Implementierung von Algorithmen mit
der visuellen Sprache ,,Scratch”

o Uberfiihrung von Struktogrammen in
Programme

e Test von Algorithmen und Priifung der
Ergebnisse

. Bewertung der ZweckmaRigkeit einer

informatischen Implementierung

Konkretisierte Kompetenzerwartun-
gen nach KLP Informatik

Schilerinnen und Schiler...

e (iberfliihren Handlungsvorschriften
in einen Programmablaufplan
(PAP) oder ein Struktogramm (Ml)

¢ identifizieren in Handlungsvor-

schriften Anweisungen und die
algorithmischen Grundstrukturen

Sequenz, Verzweigung und Schleife

(M1)

implementieren Algorithmen in

einer visuellen Programmierspra-

che (Ml)

implementieren Algorithmen un-

ter Berlicksichtigung des Prinzips

der Modularisierung (Ml)

Uberprifen die Wirkungsweise

eines Algorithmus durch zielgerich-

tetes Testen (M)

ermitteln durch die Analyse eines

Algorithmus dessen Ergebnis (DI)

bewerten einen als Quelltext,

Programmablaufplan (PAP) oder

Struktogramm dargestellten Algo-

rithmus hinsichtlich seiner Funk-

tionalitat

setzen zielgerichtet Informatiksys-

teme zur Verarbeitung von Daten

ein (MI)

Beziige zum KLP

Inhaltsfelder (IF) nach KLP Informa-

tik

IF: Algorithmen

e Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

¢ Implementation von Algorithmen

IF: Informatiksysteme

Schiilerinnen und Schiiler ...

. setzen zielgerichtet Informatiksys-
teme zur Verarbeitung von Daten
ein

Ubergeordnete Kompetenzerwar-

tungen

Modellieren und Implementieren

(M)

Schilerinnen und Schiiler ...

e erstellen informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten

¢ implementieren informatische
Modelle unter Verwendung algo-
rithmischer Grundstrukturen

e (iberprifen Modelle und Imple-
mentierungen

Darstellen und Interpretieren (DI)

Schiilerinnen und Schiiler ...

¢ beschreiben einfache Darstellun-
gen von informatischen Sachver-
halten

¢ stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

e interpretieren informatische Dar-
stellungen

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

Schiilerinnen und Schiiler ...

¢ beschreiben einfache informati-
sche Sachverhalte unter Verwen-
dung von Fachbegriffen sachge-
recht

¢ kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit bei
der Bearbeitung einfacher infor-
matischer Probleme

e strukturieren gemeinsam eine
Losung fiir ein informatisches Pro-
blem

¢ dokumentieren gemeinsam ihren
Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse
auch mithilfe digitaler Werkzeuge
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Hinweise und Materialien

Zunéchst wird die Modellierung von
Ablaufen thematisiert. Der Ubergang von
Ablaufplanen zu Struktogrammen wird
angeleitet. Beim Struktogramm besteht
eine grofRe Nahe zur Verbindung der
Codeblocke zu einem Programm in einer
visuellen Programmiersprache wie
Scratch oder NEPO (s. u.). Zur Wiederho-
lung gleichférmiger Sequenzen werden
Schleifen (Wiederholungen) eingefiihrt
und an Alltagsbeispielen verdeutlicht.
Als Kontext wird das Fliegen einer Flugd-
rohne gewahlt, die Gber einen Controller
gesteuert wird. Die wiederkehrende
Auswertung von Signalen seitens der
Drohne fuhrt im Algorithmus zur Kombi-
nation von Wiederholung und Entschei-
dung (Verzweigung), um die Drohne
schrittweise zu bewegen. Dazu werden
nach dem Start der Drohne, die Signale N,
W, S und O, stellvertretend fuir die Him-
melsrichtungen, solange ausgewertet, bis
das Signal zum Landen empfangen wird.
Die gleichférmige Auswertung der vier
Signale kann dem Prinzip der Modulari-
sierung zu einer Methode zusammenge-
flgt werden.

AnschlieBend wird die Programmierum-
gebung Scratch vorgestellt. Scratch ist
eine visuelle Programmiersprache, in der
Anweisungen in Form von farbigen Code-
blécken bereitgestellt werden. Die Grund-
idee ist, das Verhalten von Figuren auf
einer Biihne zu programmieren.
Ausgehend von Modellen des Drohnen-
flugs in Form von Struktogrammen wird
nun in Scratch implementiert. Dem Ent-
wurf folgt die Programmierung. Im Kon-
text des Drohnenflugs werden nun in
einzelnen Abschnitten die Bausteine
Sequenz, Entscheidung und Wiederho-
lung thematisiert und in Scratch in Pro-
grammen verwendet. Schrittweise wird
erreicht, dass die Figur einer Drohne auf
einem schachbrettartigen Raster (Biihne)
Uber die Pfeiltasten der Tastatur bewegt
werden kann.

Um den Programmcode Ubersichtlich zu
halten, werden dabei Programmteile zu
Methoden zusammengefasst und als
selbst erstellte Codebltcke bereitgestellt.
Durch die ,,Biindelung” von Sequenzen
wird der Code Ubersichtlicher. Damit wird
das Prinzip der Modularisierung auch in
der Phase der Implementierung umge-
setzt.

Abschliefend wird auf der Basis der neu-
en Kenntnisse ein Spiel programmiert,
indem die Drohne so zu steuern ist, dass
sie in einem Parcours auf Zeit Pakete
aufsammelt und in einen Zielbereich



6.6: Digitale Medien smart nutzen (13 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte
und Konkretisierungen

Inhaltliche Schwerpunkte

¢ Die Funktionen des Internets als
vernetztes Informatiksystem

¢ Die Bedeutung von Informatik fiir
die Berufswelt an Beispielen

¢ Die Bedeutung digitaler Medien
fiir die eigene Lebenswelt

e Bewertung der Bedeutung digita-
ler Medien fir die eigene Lebens-
welt

* Personenbezogene Daten: Erfas-
sung und Verwendung

e Malnahmen zum Schutz von Da-
ten

¢ Nutzen und Risiken im Umgang
mit eigenen und fremden Daten an
verschiedenen Speicherorten

¢ Die Bedeutung digitaler Medien
fiir das eigene Leben

Konkretisierte Kompetenzerwartun-

gen nach KLP Informatik

Schilerinnen und Schiler...

e stellen eine ausgewahlte Information
in geeigneter Form als Daten formal-
sprachlich oder graphisch dar (DI)
interpretieren ausgewahlte Daten als
Information im Kontext (DI)
beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (DI)
vergleichen Moglichkeiten der Daten-
verwaltung (A)

setzen zielgerichtet Informatiksysteme
zur Verarbeitung von Daten ein (Ml)
erldutern Prinzipien der strukturierten
Dateiverwaltung (A)

Nutzen Informatiksysteme zur Kom-
munikation und Kooperation ein (KK)
beschreiben an Beispielen die Bedeu-
tung von Informatiksystemen in der
Lebens- und Arbeitswelt (KK)
erldutern an ausgewahlten Beispielen
Auswirkungen des Einsatzes von Infor-
matiksystemen (A/KK

beschreiben anhand von ausgewahl-
ten Beispielen die Verarbeitung und
Nutzung personenbezogener Daten
(1),

erldutern anhand von Beispielen aus
ihrer Lebenswelt Nutzen und Risiken
beim Umgang mit eigenen und frem-
den Daten auch im Hinblick auf Spei-
cherorte (A)

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

Beziige zum KLP

Inhaltsfelder (IF) nach KLP Informa-

tik

IF: Information und Daten

¢ Informationsgehalt von Daten

IF: Informatiksysteme

¢ Aufbau und Funktionsweise von
Informatiksystemen

¢ Anwendung von Informatiksyste-
men

IF: Informatik, Mensch und Gesell-

schaft

¢ Informatiksysteme in der Lebens-
und Arbeitswelt

¢ Datenbewusstsein

¢ Datensicherheit und Sicherheits-
regeln

Ubergeordnete Kompetenzerwar-

tungen

Argumentieren (A)

Schiilerinnen und Schiler ...

e duBern Vermutungen zu informa-
tischen Sachverhalten auf der Basis
von Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

o erlautern mogliche Auswirkungen
des Einsatzes von Informatiksyste-
men

Darstellen und Interpretieren (DI)

Schiilerinnen und Schiiler ...

¢ beschreiben einfache Darstellun-
gen von informatischen Sachver-
halten

¢ stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

¢ interpretieren informatische Dar-
stellungen

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

Schiilerinnen und Schiler ...

e kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit bei
der Bearbeitung einfacher infor-
matischer Probleme

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

* setzen bei der Bearbeitung einer
informatischen Problemstellung
geeignete digitale Werkzeuge zum
kollaborativen Arbeiten ein
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Hinweise und Materialien

Dieses Unterrichtsvorhaben setzt sich mit
den digitalen Medien in der Lebenswelt
der SuS auseinander. SuS bewegen sich in
ihrem Alltag in einer vernetzten Welt. Das
Internet bildet dabei einen wesentlichen
Bestandteil dieser Lebenswelt.

In diesem Unterrichtsvorhaben werden
zunéchst die Funktionsweise und der
Aufbau des Internets vermittelt. Wichtig
ist dabei die Abgrenzung zwischen dem
Internet als solchem und Internetdiens-
ten, was haufig missverstandlicherweise
synonym verwendet wird. Dies geschieht
anhand der exemplarisch ausgewdhlten
Dienste, dem World Wide Web sowie
dem E-Mail-Dienst.

Neben dem Aufbau und konkreten Sach-
zusammenhangen, werden auch jeweilige
Gefahren dieser Dienste dargestellt.
Diese Beispiele dienen ebenfalls als Uber-
leitung zum Bereich Datenschutz und
Datensicherheit. Hierzu soll bei den SuS
zunéachst das Bewusstsein fiir den Um-
gang mit personenbezogenen Daten
geschaffen werden. Dabei werden die SuS
nicht nur als reine Konsumenten von
Inhalten gesehen. Gerade die Nutzung
von sozialen Netzwerken versetzt SuS
immer haufiger in die Rolle von Produzie-
renden. Den Umgang mit dieser neuen
Rolle miissen SuS anhand von Regeln
lernen, um auf potenzielle Gefahren
reagieren zu kdnnen.

Die Selbstreflexion des eigenen Medien-
konsums anhand der Bildschirmzeit kann
als einfacher Indikator genutzt werden,
um einen ungesunden Konsum festzustel-
len. Hinsichtlich der méglichen gesund-
heitlichen Folgen sollten Lehrpersonen
entsprechende Hilfsangebote oder An-
laufstellen bei Bedarf angeben kénnen.
Der immer groRer werdende Umfang an
Daten sorgt dafir, dass diese verwaltet
und gespeichert werden mussen. Unter-
schiedliche Arten der Speicherung wer-
den thematisiert. Insbesondere die Mog-
lichkeit der Cloud-Datenspeicherung stellt
einerseits einen komfortablen Weg der
Speicherung dar, welche jedoch nicht
ganz unumstritten ist, gerade in Bezug auf
den Datenschutz. Ein weiterer Aspekt ist
der Verlust von Daten und mogliche
Strategien zum Entgegenwirken. Dabei
sollte vor allem auf die Notwendigkeit
einer Datensicherung hingewiesen und
eine fir die SuS individuell passende
Strategie entwickelt werden.

Die Frage, ob E-Sports gleichgesetzt wer-
den kénnen mit konventionellen Sportar-
ten, bildet aufgrund der persénlichen
Betroffenheit die Basis fuir spannende

Nicloian O, P L PR



6.7: Experimentieren mit dem Microcontroller MicroBit (18 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte
und Konkretisierungen

Inhaltliche Schwerpunkte

¢ Der Aufbau und die Funktion von
Mikrocontrollern

¢ Die Wiederholung als weiterer
Baustein in Algorithmen

e Darstellung von Algorithmen
durch Struktogramme

¢ Implementierung von Algorithmen
mit der visuellen Sprache NEPO

¢ Variablen beim Programmieren

e Test von Algorithmen und Prifung
der Ergebnisse mit einem Mikro-
controller

¢ Nachrichtenaustausch zwischen
Mikrocontrollern

¢ Die Sicherheit verschiedener
Ubertragungsverfahren

e Bewertung der ZweckmaRigkeit
einer informatischen Implementie-
rung

Konkretisierte Kompetenzerwartun-

gen nach KLP Informatik

Schilerinnen und Schiler...

o Uberfiihren Handlungsvorschriften
in einen Programmablaufplan
(PAP) oder ein Struktogramm (M)

¢ identifizieren in Handlungsvor-

schriften Anweisungen und die
algorithmischen Grundstrukturen

Sequenz, Verzweigung und Schleife

(M)

implementieren Algorithmen in
einer visuellen Programmierspra-

che (Ml)

implementieren Algorithmen un-
ter Berlicksichtigung des Prinzips

der Modularisierung (Ml)

Uberpriifen die Wirkungsweise
eines Algorithmus durch zielgerich-

tetes Testen (M)

ermitteln durch die Analyse eines

Algorithmus dessen Ergebnis (DI)

bewerten einen als Quelltext,

Programmablaufplan (PAP) oder

Struktogramm dargestellten Algo-

rithmus hinsichtlich seiner Funk-

tionalitat

setzen zielgerichtet Informatiksys-

teme zur Verarbeitung von Daten

ein (MI)

setzen Informatiksysteme zur

Kommunikation und Kooperation

ein (KK)

¢ beschreiben MalRnahmen zum

Schutz von Daten mithilfe von

Beziige zum KLP

Inhaltsfelder (IF) nach KLP Informa-

tik

IF: Algorithmen

e Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

¢ Implementation von Algorithmen

IF: Informatiksysteme

e setzen zielgerichtet Informatiksys-
teme zur Verarbeitung von Daten
ein

¢ Anwendung von Informatiksyste-
men

IF: Informatik, Mensch und Gesell-

schaft

¢ Informatiksysteme in der Lebens-
und Arbeitswelt

¢ Datenbewusstsein

¢ Datensicherheit und Sicherheitsre-
geln

Ubergeordnete Kompetenzerwar-

tungen

Modellieren und Implementieren

(M)

Schiilerinnen und Schiiler ...

e erstellen informatische Modelle zu
gegebenen Sachverhalten

¢ implementieren informatische
Modelle unter Verwendung algo-
rithmischer Grundstrukturen

e (berprifen Modelle und Imple-
mentierungen

Darstellen und Interpretieren (DI)

Schilerinnen und Schiler ...

¢ beschreiben einfache Darstellun-
gen von informatischen Sachver-
halten

¢ stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

¢ interpretieren informatische Dar-
stellungen

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

Schiilerinnen und Schiler ...

¢ beschreiben einfache informati-
sche Sachverhalte unter Verwen-
dung von Fachbegriffen sachge-
recht

¢ kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit bei
der Bearbeitung einfacher infor-
matischer Probleme

e strukturieren gemeinsam eine
Losung fir ein informatisches Pro-
blem

¢ dokumentieren gemeinsam ihren
Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse
auch mithilfe digitaler Werkzeuge
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Hinweise und Materialien

Aufbauend auf den Kenntnissen zur Be-
schreibung und Modellierung von Algo-
rithmen in UV 6.4 und 6.5 bieten sich
zwei mogliche Themenbereiche an, damit
die Lernenden Kompetenzen zum Imple-
mentieren in einer visuellen Program-
miersprache aufbauen kénnen. Im Zen-
trum des Unterrichtsvorhabens 6.7 steht
der Mikrocontroller Microbit. Er kann
Uber blockbasierte, visuelle Program-
miersprachen programmiert werden.

Die Programmierung erfolgt durch das
Kombinieren von Codeblécken und be-
rlcksichtigt die verschiedenen Sensoren
und Bauteile fiir die Ausgabe wie Display,
RGB-LED, Ton und Motorsteuerung. Alle
Programme kénnen in einer Simulations-
ergebung getestet werden bevor die
Ubertragung und Erprobung auf dem
MicroBit erfolgt.

Die Programmierung des MicroBit ermog-
licht anders gelagerte, elementarere
Grunderfahrungen als die Erstellung von
bildschirmbezogenen Programmen wie
Scratch (sehe UV 6.5).

An die Stelle der Computertastatur treten
Tasten oder die Pins O bis 3, der Compu-
terbildschirm wird ersetzt durch eine
RBG-LED oder einen 5x5 LED-Bildschirm.
Das Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe-Prin-
zip (EVA-Prinzip) wird unmittelbar erleb-
bar und steuerbar z. B. beim Reagieren
auf Umweltdaten. Aber auch die drahtlo-
se Kommunikation steht zur Verfligung,
um typische Abldufe beim Nachrichten-
austausch nachzuvollziehen oder transpa-
rent zu machen. Dabei ist der Mikrocon-
troller genauso portabel wie das Smart-
phone oder Tablet und kann tberall auf
dem Schulgeldnde zum Einsatz kommen.
Im UV werden die SuS zuerst an die
Handhabung und Programmierung des
MicroBit herangefiihrt. Dazu lernen sie
die Bauteile des MicroBit und den Aufbau
und die Elemente der Programmierum-
gebung kennen. Ziel bzw. Grundidee ist
es, mit dem MicroBit Gegenstande aus
der Erfahrungswelt der Kinder wie eine
Alarmanlage, eine Wetterstation, eine
smarte Beleuchtung nachzubauen und im
Zusammenspiel zwischen Modellierung,
Programmierung und Technik zu experi-
mentieren.



6.8: Automatisierung und kunstliche Intelligenz (11 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte
und Konkretisierungen

Inhaltliche Schwerpunkte

¢ Die Funktionsweise von Automa-
ten

¢ Darstellung der Ablaufe in Auto-
maten

¢ Beispiele fur die Anwendung von
kinstlicher Intelligenz

e Entscheidungsbdaume als Prinzip
des maschinellen Lernens

e Erkundung kinstlicher neuronaler
Netze in Anwendungsbeispielen.

e Das Grundprinzip eines kiinstli-
chen neuronalen Netzes

e Chancen und Risiken des Einsatzes
kiinstlicher Intelligenz

Konkretisierte Kompetenzerwartun-

gen nach KLP Informatik

Schilerinnen und Schiler...
¢ erldutern die Funktionsweise ei-
nes Automaten aus ihrer Lebens-
welt (A)
stellen Abldufe in Automaten gra-
phisch dar (DI)
benennen Anwendungsbeispiele
kiinstlicher Intelligenz aus ihrer
Lebenswelt (A)
stellen das Grundprinzip eines
Entscheidungsbaumes enaktiv als
ein Prinzip des maschinellen Ler-
nens dar (DI)
beschreiben die grundlegende
Funktionsweise kiinstlicher neuro-
naler Netze in verschiedenen An-
wendungsbeispielen (KK)
erldutern an ausgewdhlten Beispie-
len Auswirkungen des Einsatzes
von Informatiksystemen auf ihre
Lebens- und Erfahrungswelt (A/KK)
¢ beschreiben MalRnahmen zum
Schutz von Daten mithilfe von
Informatiksystemen (A)

Beziige zum KLP

Inhaltsfelder (IF) nach KLP Informa-

tik

IF: Automaten und kiinstliche Intel-

ligenz

¢ Aufbau und Wirkungsweise einfa-
cher Automaten

* Maschinelles Lernen mit Entschei-
dungsbaumen

e Maschinelles Lernen mit neurona-
len Netzen

IF: Informatik, Mensch und Gesell-

schaft

¢ Informatiksysteme in der Lebens-
und Arbeitswelt

¢ Datenbewusstsein

¢ Datensicherheit und Sicherheitsre-
geln

Ubergeordnete Kompetenzerwar-

tungen

Argumentieren (A)

Schiilerinnen und Schiiler ...

e duBern Vermutungen zu informa-
tischen Sachverhalten auf der Basis
von Alltagsvorstellungen oder
Vorwissen

e erldutern moégliche Auswirkungen
des Einsatzes von Informatiksyste-
men

Darstellen und Interpretieren (DI)

Schiilerinnen und Schiiler ...

e beschreiben einfache Darstellun-
gen von informatischen Sachver-
halten

o stellen informatische Sachverhalte
in geeigneter Form dar

e interpretieren informatische Dar-
stellungen

Kommunizieren und Kooperieren

(KK)

Schiilerinnen und Schiler ...

e erldutern informatische Sachver-
halte unter Verwendung von Fach-
begriffen sachgerecht

¢ kooperieren in verschiedenen
Formen der Zusammenarbeit bei
der Bearbeitung einfacher infor-
matischer Probleme
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Hinweise und Materialien

Die unterschiedliche Aspekte des The-
mengebiets , kiinstliche Intelligenz” wer-
den differenziert in den Blick ggnommen.
Zundchst wird dazu das Grundkonzept
von Informatiksystemen vertieft und eine
erste Abstraktion von internen Verarbei-
tungsprozessen veranschaulicht. Auf
diese Weise gelingt es, einzelne Bestand-
teile komplexer Informatiksysteme zu
identifizieren.

AnschlieBend werden Informatiksysteme
aus der Erfahrungswelt der Lernenden
den unterschiedlichen Kategorien von
kinstlicher Intelligenz zugeordnet und
am Beispiel digitaler Sprachassistenten
genauer beleuchtet. AuBerdem findet
eine Differenzierung zwischen realen und
fiktionalen Informatiksystemen statt, die
zur Entmystifizierung des Begriffs , klinst-
liche Intelligenz” beitragt.

AnschlieBend werden die drei Paradig-
men des maschinellen Lernens genauer
betrachtet und anhand von ausgewdhlten
Beispielen erldutert. Die Lernenden wer-
den dabei immer wieder mit den Grenzen
dieser Informatiksysteme konfrontiert
und dadurch eine kritische Auseinander-
setzung mit der Thematik anstoRen.
Erweitert wird dieser Abschnitt durch
eine Fokussierung auf die Leistungsfahig-
keit von Informatiksystemen als Gegner in
unterschiedlichen Spielangeboten.
AnschlieBend wird den Lernenden ein
vertiefter Einblick in die Funktionsweise
von kinstlichen neuronalen Netzen er-
offnet. Da in solchen Systemen komplexe
mathematische Ablaufe (z. B. Backpropa-
gationsalgorithmen zur Anpassung der
Schwellenwerte in den Neuronen) statt-
finden, wird an dieser Stelle eine deutliche
didaktische Reduktion vorgenommen. Am
Beispiel von erkennenden kiinstlichen
neuronalen Netzen, werden der schicht-
weise Aufbau und die Ablaufe innerhalb
des Netzes veranschaulicht.

Zentrales Element ist hier eine Gruppen-
arbeitsphase, in der die Lernenden selbst
die Funktionen eines neuronalen Netzes
durchspielen. Auf diese Weise wird ein
genauerer Blick in die ,,Black Box“ des
kiinstlichen neuronalen Netzes angebo-
ten und es werden die Grenzen dieser
Systeme verdeutlicht.

AbschlieBend werden die gesellschaftli-
chen Chancen und Herausforderungen
beim Einsatz von Informatiksystemen mit
lernender Komponente herausgestellt
und damit ein weiterer kritischer Zugang
zur Gesamtthematik angeboten.



Unterrichtsvorhaben der Klasse 9

9.1: Einstieg in die Informatik - Grundegriffe (20 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte und
Konkretisierungen

Leitfragen:

e Was ist Informatik?“,

¢ ,Womit beschaftigt sich Informatik?“

¢ Welches sind die Gebiete
(technische,praktische Informatik...)
der Informatik?“

¢ Wie werden Daten mithilfe von Compu-
tern verarbeitet

* Was ist der Unterschied zwischen Da-
ten und Informationen

Informatik als Wissenschaft von der

automatisierten Verarbeitung von In-

formationen

Unterscheidung der Begriffe Informati-

on und Daten sowie Interpretation(Da-

ten)=Information”

e Grundlegendes EVA-Prinzip informati-
onsverarbeitender Systeme

¢ Aufbau eines Computers und EVA-
Komponenten eines Rechners

¢ VVon-Neumann-Architektur

e Erste Einblicke in die Assemblerpro-

rammierung auf Basis der von-Neu-

mann-Architektur

Binar-/ Dualsystem

¢ Umwandlung von Bindrzahlen in Dezi-
malzahlen und umgekehrt, z.B. Gber
Tabellen und das Restwertverfahren

e Codierung von Texten und Bildern

Beziige zum KLP

IF-5: Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

»,Beispiele fir Auswirkungen von Infor-
matiksystemen auf die Berufswelt und
die Lebenswelt im Allgemeinen (A)“
IF-1: Information und Daten
reprasentieren Information in natirlicher
Sprache, formalsprachlich und grafisch
(b

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

reprasentieren Information in natirlicher
Sprache, formalsprachlich und grafisch
(D1),

codieren Daten fiir die Verarbeitung mit
einem Informatiksystem (Dl),

IF-4: Informatiksysteme
,,...beschreiben das Prinzip der Eingabe,
Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip)
als

grundlegendes Prinzip der Datenverar-
beitung (DI)*,

,»...benennen Grundkomponenten von
Informatiksystemen und beschreiben ihre
Funktionen (DI)*,

»...beschreiben Alltagsgerate, in denen
Informatiksysteme vorkommen (A)“
Erste Erfahrungen mit Aspekten aus
IF-2: Algorithmen und

IF-3: Formale Sprachen
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Hinweise und Materialien

Unterrichtsmaterialien des Online-Schul-
buchs inf-schule.de, z.B. Kap. 1.2

Auch ist es sinnvoll das EVA-Prinzip an
Bsp. in der Realwelt zu betrachten

Z.B. Demontage und Montage eines
Demonstrationsrechners und Zuordnung
seiner Komponenten gemall dem EVA-
Prinzip

Rollenspiel zur Arbeitsweise eines einfa-
chen Von-Neumann-Rechners



9.2: Programmierung in der Sprache Scratch (30 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte und
Konkretisierungen

¢ Vertiefung und Wiederholung der in
Klasse 6 erworbenen Kompetenzen in
der Programmierung der blockbasier-
ten-programmierung mit Scratch
e Thematisierung aller grundlegenden
Programmierelemente, die es auch in
textorientierten Sprachen gibt, wie...
e Variablen,
¢ Kontrollstrukturen (Schleifen,
bedingte Anweisungen...),
e Objektprinzip und Handhabung
mehrerer Objekte,
¢ Nachrichtenaustausch zur
Kommunikation von Objekten
untereinander
e Ereignisorientierung

¢ Vertiefung der Programmierung in
Scratch liber eigene umfangreichere
Implementationen, z. B. Einfacherer
Computerspiele

Beziige zum KLP

Entwurf von Algorithmen

Die Schilerinnen und Schiler

¢ entwerfen Algorithmen unter Verwen-
dung des Variablenkonzeptes und von
Kontrollstrukturen (Ml),

o reflektieren den Entwurfsprozess und
beschreiben ihn auch fachsprachlich
(A), stellen Algorithmen in verschiede-
nen Reprasentationen dar (DI),

¢ implementieren und kommentieren
Algorithmen in einer Programmierum-
gebung (M),

o strukturieren und zerlegen Algorithmen
in Teilalgorithmen (M),

e modifizieren Programme (Ml).

Analyse von Algorithmen

Die Schilerinnen und Schiiler

o (berprifen Handlungsvorschriften auf
Eindeutigkeit und Terminierung (A),

¢ beurteilen die Problemangemessenheit
eines Algorithmus (A),

¢ analysieren und testen Algorithmen
und Programme (Ml).

Hinweise und Materialien

Die Einarbeitung und Programmierung
in Scratch sollte vor textorientierten
Programmldsungen/ Implementierungen
erfolgen. Probleme mit kryptischer Syn-
tax

werden vermieden, gleichzeitig wird
bereits implizit die Objektorientierte
Sichtweise aufgegriffen.

Im Anschluss an eine selbststandige Ex-
perimentierphase, in der die Schiilerin-
nen und Schiiler ihre Kenntnisse aus der
Klasse 6 wiederholen folgt eine systema-
tische Behandlung der Grundkonzepte
von Scratch.

Im Anschluss kdnnen diese selbststandig
bei der Implementierung eines einfachen
Computerspiels angewandt werden.

Eine sich anschlieRende umfangreichere
Projektarbeit kann dabei eine schriftliche
Kursarbeit ersetzen.Die Projektarbeit
sollte neben der reinen Programmierung
und das funktionstiichtige Programm
auch wichtige

projektartige Aufgaben, wie z.B. die
Erstellung eines Pitches der gewahlten
Spielidee und eine Abschlussprasentation
enthalten.

9.3: Vertiefung der Programmierung in der Sprache Python (30 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte und
Konkretisierungen

Von Scratch zur imperativen Programmie-
rung in Python:
¢ ,Was sind Unterschiede?” und ,Wo
liegen Gemeinsamkeiten?“
¢ Konzepte der imperativen Programmie-
rung in Python:
¢ Variablenkonzept, Kontroll-
strukturen wie Fallunterschei-
dungen, Wiederholungen/
Schleifen (for- und while-
Schleife) Bedingungen, auch
verkniipfte, wichtige Daten-
strukturen wie Liste, Tupel und
Set.
Struktur schaffen in einem
imperativen Programm: Modu-
larisierung mittels Prozeduren
und Funktionen sowie deren
Unterscheidung in diversen
Kontexten
¢ Mindestens ein umfangreicheres Pro-
grammierprojekt,
o fakultativ: Erstellung einer umfangrei-
chen Projektarbeit, falls nicht beim
letzten UV geschehen.

Beziige zum KLP

IF-3: Formale Sprachen

Die Schilerinnen und Schiler

e erstellen syntaktisch korrekte Quelltex-
te in einer Programmiersprache (Ml),

¢ analysieren Quelltexte auf syntaktische

¢ Korrektheit (A)

IF-1: Daten und Information

Die Schilerinnen und Schiler

e modellieren und implementieren eine

¢ Anwendung unter Verwendung einer
Datenstruktur in einer Programmier-
sprache (MI)“,

¢ verarbeiten gleichartige Daten

Analyse von Algorithmen

Die Schilerinnen und Schiler

e Uberpriifen Handlungsvorschriften auf
Eindeutigkeit und Terminierung (A),

¢ beurteilen die Problemangemessenheit
eines Algorithmus (A),

¢ analysieren und testen Algorithmen
und Programme (Ml).

Seite 19 von 28

Hinweise und Materialien

Die Fachkonferenz hat sich verbindlich
auf die Programmiersprache Python ge-
einigt.

Als Entwicklungsumgebung kann

z.B. IDLE oder auch unter Windows der
PyScripter zum Einsatz kommen,

Unter dem Link
http://infschule.de/programmierung/
imperativeprogrammierung/konzepteimp
findet sich ein lehrbuchartiger Ansatz zu
den Konzepten der imp. Programmierung
in Python, sinnvoll gegliedert und auch
mit geeigneten Aufgaben. Diese Seite
eignet sich durchaus zu selbstandigem
Lernen.

Als Vertiefung ist die Programmierung
eines Computerspiels mithilfe der Biblio-
thek PyGameZero denkbar.



http://infschule.de/programmierung/

9.4: Kryptologie und Datenschutz (10 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte und
Konkretisierungen

¢ Einstieg: Unterscheidung Datenschutz
und Datensicherheit z.B. durch Leitfra-
gen:
,Welche Daten muss ich/ darf ich wei-
tergeben?”,
,Warum sind meine Daten schitzens-
wert?“,
,Welche Rechte habe ich an meinen
Daten?,
,Wie sollten und wie kdnnen Daten
geschiitzt werden?”
Fakultativ: Datensicherheitskonzepte
(z.B. Backup-Strategien)
Uberblick tiber historische Chiffre-Ver-
fahren:
e Zunachst: Casar-Chiffre, wie
Casar geheim mit seinen Feld-
herren kommunizierte
e Unsicherheit der Casar-Chiffre:
Knacken der Casar-Chiffre z.B.
mittels Brute-Force und Hau-
figkeitsanalyse
Weitergehende Verfahren: Vigenére-
Chiffre, One-Time-Pad, ADFGVX- und
FleiBner-Schablone
Wichtige Begriffe aus der Kryptologie
wie z.B.
e mono- und polyalphabetische
Verfahren
¢ Public-Key-Kryptographie
¢ Digitale Signaturen

Beziige zum KLP

IF-5: Informatik, Mensch und Gesell-
schaft

»-..beschreiben die Gefahrdung von Da-
ten durch Defekte und Schadsoftware
und benennen MaRnahmen zum Schutz
von Daten” (A),

... analysieren anhand ausgewahlter
Beispiele, wie personenbezogene Daten
verarbeitet und genutzt werden kdnnen
(DN

“...benennen ausgewahlte rechtliche
Rahmenbedingungen des Einsatzes von
Informatiksystemen (DI)*,

»...beurteilen an ausgewahlten Beispielen
die gesellschaftlichen Auswirkungen des
Einsatzes von Informatiksystemen und
bericksichtigen das Recht auf informa-
tionelle Selbstbestimmung (A)*,
...erldutern die Unsicherheit eines einfa-
chen Verschlisselungsverfahrens (A)“
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Hinweise und Materialien

Schulung der eigenen Medienkompetenz,
Reflektion des Umgangs mit personlichen
Daten (und daraus generierten
Informationen). Warum sind meine Da-
ten schiitzenswert? Moglich: ,Wer-bin-
ich?-Recherche”. Hilfreich: Quarks-und-
Co. Beitrag ,Sicher durch die Datenwelt”
sowie SWR-Beitrag ,Big Data — Die

Macht der Algorithmen”

Zum Einstieg: Nutzung des Spioncamps
der Uni Wuppertal.

Brauchbares Unterrichtsmaterial zu den
diversen historischen Chiffre-Verfahren
ist z.B. unter http://www.swisseduc.ch zu
finden.

Software Cryptool.

Implementierung eines einfachen Ver-
schlisselungsverfahrens in Python.



http://www.swisseduc.ch

Unterrichtsvorhaben der Klasse 10

10.1: Vernetzte Informatiksysteme (40 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte und Beziige zum KLP

Konkretisierungen

Grundlagen von Rechnernetzen

e Einstieg: Ubertragung einer Nachricht
Uiber eine Telegraphenleitung. Riickbe-
zug zu UV 9.1 (Codierung von Nachrich-
ten)

e Bitibertragung Uber die serielle
Schnittstelle mittels Python

¢ Sicherung des Datentransfers: Fehler-
erkennung, Adressierung, Zugriffsrege-
lung

¢ Geschichtete Protokollarchitekturen

¢ |P-Adressierung, Topologie von Rech-
nernetzen

e Simulation von Rechnernetzen in Filius

e Routing

¢ Client-Server-Systeme Anhand des
Beispiels Email-Abruf

¢ Transport-Protokolle: TCP, UDP, Ports

e Optional: Implementierung einer einfa-
chen Netzwerkanwendung in Python
(z.B. Chat-Programm)

Informationsdarstellung im Internet:

¢ Einstieg durch z.B. folg. Leitfragen:
,Was ist das Internet?”,

»Was ist das World Wide Web?“,

,Was ist eigentlich der Unterschied
zwischen diesen Begriffen?”

und ,Woraus besteht eine Webseite
eigentlich?”

,Welche Dienste auRer ,http‘ gibt es
noch, welche benutzen wir“?: Dienste
im Netz — Von Chat bis Social Networks
Aufbau, Analyse und Bewertung einfa-
cher Beispielwebseiten hinsichtlich der
Kriterien Struktur, Ubersichtlichkeit,
Zielgruppe...

Grundlagen zur Gestaltung/ zum De-
sign von einfachen Webseiten mittels
HTML und CSS

Optional: Entwurf und Implementation
einer eigenen Webseite auf einem
eigenen Webserver

IF-1: Information und Daten

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

e reprasentieren Information in natrli-
cher Sprache, formalsprachlich und gra-
fisch (DI),

e codieren Daten fir die Verarbeitung
mit einem Informatiksystem (Dl),

IF-3: Formale Sprachen

e erstellen syntaktisch korrekte Quelltex-
te in einer geeigneten Dokumentenbe-
schreibungssprache (Ml),

o (berprifen standardisierte Angaben
auf formale Korrektheit (A), erlautern
die Begriffe Syntax und Semantik an
Beispielen (A),
analysieren Quelltexte auf syntaktische
Korrektheit (A).

IF-4: Informatiksysteme

e erldutern unterschiedliche Dienste in
Netzwerken (KK),

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

e erarbeiten sich die Funktionsweise
einer Anwendung selbststandig (DI),

® beschreiben Alltagsgerate, in denen
Informatiksysteme vorkommen (A).

IF-5: Informatik, Mensch und Gesell-

schaft

¢ benennen MaBnahmen zur sicheren
Kommunikation in Netzwerken und
wen- den diese an (Dl),

¢ analysieren anhand ausgewahlter Bei-
spiele, wie personenbezogene Daten
verarbeitet und genutzt werden kon-
nen (DI),
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Hinweise und Materialien

Online-Schulbuch inf-schule.de, Kap. 10
Lernsoftware Filius

Der Unterschied zwischen dem WWW
und dem Internet ist klar heraus zu
arbeiten bzw. zu differenzieren.
Beispielprojekte fiir Webseiten konnen
sein: Einfache Webcards zur Eigenprasen-
tation wie z.B. eine ,,Online-Pizzeria“
Klarung der rechtlichen Rahmenbedin-
gungen fir eine Veroffentlichung.

Snowden-Film und Erarbeitung der Frage,
an welchen Stellen die gewonnenen
Erkenntnisse das eigene Leben berihren,
sowie, welche Berufs- und Personen-
gruppen besonders betroffen sind.



10.2: Digitaltechnik - Wie baut man einen Rechner (30 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte und
Konkretisierungen

Grundelemente der Elektronik: Wider-
stande, LEDs, Schalter, Schaltplédne
Logische Verkniipfungen und Grundgat-
ter

Simulation von Schaltungen

Schaltnetze

Entwurf und Implementierung/Simulati-
on weiterer modularer Gatter, z.B. XOR-
Gatter, Halbaddierer,

Volladdierer, Carry-Ripple-Addierer, Car-
ry-Skip-Addierer unter Benutzung der
Basislogikgatter

Speichern mit Schaltungen

ALU

Aufbau und Simulation eines einfachen
Von-Neumann-Rechners

Einblicke in die Assemblerprogrammie-
rung auf Basis der von-Neumann-Archi-
tektur

Beziige zum KLP

IF-4: Informatiksysteme

e ,...erlautern die logische und arithme-
tische Arbeitsweise von Informatiksys-
temen auf der Grundlage des Binarsys-
tems (A)“

e ,...benennen Grundkomponenten von

¢ Informatiksystemen und beschreiben
ihre Funktion

IF-1: Information und Daten

e ,..verwenden arithmetische und logi-
sche Operationen (MI)“,

e ,...modellieren und implementieren
eine Anwendung unter Verwendung
einer Datenstruktur... (MI). “

Hinweise und Materialien

Basislogikgatter: NOT, AND und OR, aus
denen sich weitere Gatter/ Schaltnetze
modular und sukzessiv aufbauen lassen.

Fiir Bau und Simulation logischer
Schaltungen kann z.B. das Tool Logisim
verwendet werden.

Zur Visualisierung und Simulation der
VNA empfiehlt sich z.B. der Modellrech-
ner Johnny. Ebenso kann er zur
Assemblerprogrammierung ,wie z.B.
eines einfachen Primzahltests, benutzt
werden.

10.3: Simulation und Prognose mit Hilfe einer Tabellenkalkulation (20 Stunden)

Inhaltliche Schwerpunkte und
Konkretisierungen

Visualisierung von Daten mit Dia-
grammen, Anwendung komplexer
Formeln mit absoluter und relativer
Adressierung, Tabellenkalkulation als
Modellbildungs- und Simulations-
werkzeug zum Vergleich unterschied-
licher Wachstumsmodelle, Chancen
und Risiken von Simulationsmodellen
Kooperation mit dem Mathematikun-
terricht bezlglich der theoretischen
Grundlagen von Wachstumsmodel-
len

Beziige zum KLP

IF-1: Information und Daten

e reprasentieren Information in natrli-
cher Sprache, formalsprachlich und gra-
fisch (DI),

e wahlen geeignete Datentypen im Kon-
text eines Anwendungsbeispiels aus
(M),

¢ verarbeiten Daten mithilfe von Infor-
matiksystemen (M),

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

IF-5: Informatik, Mensch und Gesell-

schaft

¢ beurteilen an ausgewahlten Beispielen
die gesellschaftlichen Auswirkungen
des Einsatzes von Informatiksystemen
und beriicksichtigen das Recht auf in-
formationelle Selbstbestimmung (A),

e geben Beispiele fiir Auswirkungen von
Informatiksystemen auf die Berufswelt

und die Lebenswelt im Allgemeinen (A).
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Hinweise und Materialien

TBD.



2.2 Grundsatze der fachdidaktischen und fachmethodischen Arbeit

Als Maldstab fir die kurz- und mittelfristige Entwicklung der Schule sollen die im Referenzrahmen
Schulqualitat NRW formulierten Kriterien und Zielsetzungen gelten. Dabei sollen insbesondere die
Lernenden als Individuen mit jeweils besonderen Fahigkeiten, Starken und Interessen im Mittel-
punkt stehen. Die Fachgruppe vereinbart, der individuellen Kompetenzentwicklung (Referenzrah-
men Schulqualitat, Kriterium 2.2.1) besondere Aufmerksamkeit zu widmen. Die Planung und Ge-
staltung des Unterrichts soll sich deshalb an der Heterogenitat der Schilerschaft orientieren (Refe-
renzrahmen Schulqualitat, Kriterium 2.6.1). In Verbindung mit dem fachlichen Lernen legt die
Fachgruppe auRerdem besonderen Wert auf die kontinuierliche Ausbildung von Uberfachlichen
personalen und sozialen Kompetenzen (Referenzrahmen Schulqualitat, Kriterium 1.2.1).

Unter Berticksichtigung der Uberfachlichen Leitlinien hat die Fachkonferenz Informatik dartber
hinaus die folgenden fachdidaktischen und fachmethodischen Grundsatze beschlossen.

fachdidaktische und fachmethodische Grundséatze:

* Der Unterricht orientiert sich am aktuellen Stand der Informatik. Dazu beschéaftigen sich die
Schulerinnen und Schuler auch mit aktuellen Informatiksystemen und deren Weiterentwicklun-
gen.

* Der Unterricht ist problemorientiert, soll von realen Problemen ausgehen, sich auf solche rick-

beziehen und knupft an die Interessen und Erfahrungen der Schilerinnen und Schuler an.

* Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch
flr die Schulerinnen und Schuler an Bedeutsamkeit.

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

* Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarizitat und soll erméglichen, informatische Struktu-
ren und GesetzmaRigkeiten in den ausgewahlten Problemen und Projekten zu erkennen.

* Der Unterricht fordert vernetzendes Denken und wird deshalb, falls moglich, fach- und lernbe-
reichslibergreifend ggf. auch projektartig angelegt.

* Der Unterricht beinhaltet reale Begegnung sowohl an inner- als auch an aufRerschulischen
Lernorten.

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

* Der Unterricht leistet einen wichtigen Beitrag zur Vorbereitung auf Ausbildung und Beruf und
zeigt informatikaffine Berufsfelder auf.
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2.3 Grundsatze der Leistungsbewertung und Leistungsrickmeldung

Die Fachkonferenz hat auf Grundlage von §48 SchulG sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Informa-
tik im Einklang mit dem entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden, verbindli-
chen Grundsatze zur Leistungsbewertung und -riickmeldung beschlossen. Es wird zwischen
schriftlichen und sonstigen Leistungen unterschieden.

Grundsatze der Leistungsbewertung

Die Fachkonferenz Informatik legt die Kriterien flr die Leistungsbewertung fest. Die Lehrerinnen
und Lehrer machen diese Kriterien den Schilerinnen und Schilern transparent.

Es gelten folgende Grundsatze der Leistungsbewertung:

* InKlasse 5.2 werden keine Noten erteilt.

* In Klasse 6 wird nur der Beurteilungsbereich ,sonstige Leistungen® betrachtet.

* Lernerfolgstberpriifungen sind ein kontinuierlicher Prozess. Bewertet werden alle im Zusam-
menhang mit dem Unterricht erbrachten Leistungen (schriftliche Arbeiten, miindliche Beitrage,
sowohl digitale als auch analoge Lernprodukte, z. B. Erstellung eines Quellcodes/Algorithmus,
Hefte, Mappen, Portfolios, Lerntageblicher, Dokumentationen, Prasentationen).

* Leistungsbewertung bezieht sich auf die im Unterricht geférderten Kompetenzen.

* Die Lehrperson gibt den Schilerinnen und Schiilern im Unterricht hinreichend Gelegenheit, die
entsprechenden Anforderungen der Leistungsbewertung im Unterricht in Umfang und Anspruch
kennenzulernen und sich auf sie vorzubereiten.

* Bewertet werden der Umfang, die selbststandige und richtige Anwendung der Kenntnisse, Fa-
higkeiten und Fertigkeiten sowie die Art der Darstellung.

1. Beurteilungsbereich schriftliche Leistungen/Klassenarbeiten

Schriftliche Arbeiten in Klasse 9 und 10(Klassenarbeiten oder Projektarbeiten inkl. Dokumentation)
dienen der Uberprifung der Lernergebnisse einer vorausgegangenen Unterrichtsreihe. Sie sind so
anzulegen, dass Sachkenntnisse und methodische Fertigkeiten nachgewiesen werden kénnen.
Sie bedurfen einer angemessenen Vorbereitung und verlangen klare Aufgabenstellungen. Im Um-
fang und Anforderungsniveau sind schriftliche Arbeiten abhangig von den kontinuierlich ansteigen-
den Anforderungen entsprechend dem Lehrplan.

Die Anzahl und Dauer der schriftlichen Arbeiten im Fach Informatik hat die Fachkonferenz im
Rahmen der Vorgaben der APO-SI fir den Wahlpflichtbereich wie folgt festgelegt:

Jahrgangsstufe Arbeiten pro Schuljahr Dauer (in U-Stunden)
9 4 1
10 4 1-2

Die Verteilung der Arbeiten auf das Jahr ergibt sich aus der Lange der Schulhalbjahre. In der
Regel werden die Termine der Klassenarbeiten aller Wahlpflichtfacher zentral durch die
Koordination der Mittelstufe vorgegeben.

Grundsatzlich ist es moéglich pro Schuljahr eine Projektarbeit als schriftliche Arbeit zu werten.
Projektarbeiten kénnen auch auf mehrere Unterrichtsstunden verteilt angefertigt werden.
Grundlage der Projektbewertung ist die Dokumentation der Projektarbeit. Vorgaben hierzu werden
je nach gestellter Arbeit den Schilerinnen und Schilern mitgeteilt.

Klassenarbeiten kdnnen mit einem theoretischen und einem praktischen Anteil versehen werden.
Es ist darauf zu achten, dass nicht nur die Richtigkeit der Ergebnisse und die inhaltliche Qualitat,
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sondern auch die angemessene Form der Darstellung unabdingbare Kriterien der Bewertung der
geforderten Leistung sind.

Die Arbeiten werden mithilfe eines Punkterasters bewertet. Die Notengebung orientiert sich an fol-
gendem Schema:

ungeni- ausrei- befriedi-
Note gend mangelhaft chend gend gut sehr gut
- - 0 -
PUNKISaN- | 0% -24% | 25% -49% | 50%-63% | 64%-78% | 79%-91% = o0

Die Korrektur der schriftlichen Leistungen erfolgt transparent anhand eines Erwartungshorizontes.

Il. Beurteilungsbereich ,,Sonstige Leistungen*:

Den Schulerinnen und Schilern werden die Kriterien zum Bewertungsbereich sonstige Leistungen
zu Beginn des Schuljahres genannt.

Bei der Unterrichtsgestaltung sind den Schilerinnen und Schilern hinreichend Mdéglichkeiten zur
Mitarbeit zu eroffnen, z.B. durch

Beteiligung am Unterrichtsgesprach

Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts
Prasentation von Arbeitsergebnissen

Mitarbeit in Partner- und Gruppenarbeitsphase

Schriftliche Bearbeitung von Aufgaben im Unterricht

Flhren eines Lernblogs zur Dokumentation der Unterrichtsinhalte
Praktische Leistungen am Computer als Werkzeug im Unterricht
Protokolle und Referate

Kirzere Projektarbeiten

Lernerfolgsiberprifungen und schriftliche Ubungen

Der Bewertungsbereich ,sonstige Leistungen® erfasst die Qualitdt und Kontinuitat der Beitrage, die
die Schilerinnen und Schiler im Unterricht erbringen. Diese Beitrage sollen unterschiedliche
mundliche und schriftiche Formen in enger Bindung an die Aufgabenstellung, die inhaltliche
Reichweite und das Anspruchsniveau der jeweiligen Unterrichtseinheit umfassen.

Illl. Bewertungskriterien

Die Bewertungskriterien flir eine Leistung missen auch flir Schilerinnen und Schiiler transparent,
klar und nachvollziehbar sein. Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl fur die schriftli-
chen als auch fiir die sonstigen Formen der Leistungsiberprifung:

Qualitat der Beitrage

Kontinuitat der Beitrage

Sachliche Richtigkeit

Angemessene Verwendung der Fachsprache
Darstellungskompetenz

Komplexitat/Grad der Abstraktion
Selbststandigkeit im Arbeitsprozess
Einhaltung gesetzter Fristen

Préazision

Differenziertheit der Reflexion

Bei Gruppenarbeiten

- Einbringen in die Arbeit der Gruppe

- Durchfiihrung fachlicher Arbeitsanteile
* Bei Projekten

- Selbststandige Themenfindung
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- Dokumentation des Arbeitsprozesses

- Grad der Selbststandigkeit

- Qualitat des Produktes

- Reflexion des eigenen Handelns

- Kooperation mit dem Lehrenden / Aufnahme von Beratung

IV. Grundsitze der Leistungsriickmeldung und Beratung

Die Leistungsrickmeldung findet in mindlicher oder schriftlicher Form statt. Sie kann auch an El-
tern- und/oder Schilersprechtagen oder in Form von individuellen Lern-/Férderempfehlungen er-
folgen.

V. Bildung der Zeugnisnote

In die Note gehen alle im Unterricht erbrachten Leistungen ein. Dabei nimmt die Beurteilung der
schriftlichen Leistungen den gleichen Stellenwert wie die sonstigen Leistungen ein. Zudem ist bei
der Notenfindung die individuelle Lernentwicklung der Schulerinnen und Schuiler angemessen zu
berlcksichtigen.

2.4 Lehr- und Lernmittel

Da das Gymnasium zurzeit nicht Gber ein Lehrwerk verfiigt, in dem die beschlossenen Unterrichts-
vorhaben ausreichend Berlicksichtigung finden, arbeiten die Lehrkrafte mit selbst zusammenge-
stellten Materialien.

Die Fachkonferenz hat sich zu Beginn des Schuljahres daruber hinaus auf die nachstehenden
Hinweise geeinigt, die bei der Umsetzung des schulinternen Lehrplans erganzend zur Umsetzung
der Ziele des Medienkompetenzrahmens NRW eingesetzt werden kénnen. Bei den Materialien
handelt es sich nicht um fachspezifische Hinweise, sondern es werden zur Orientierung allgemei-
ne Informationen zu grundlegenden Kompetenzerwartungen des Medienkompetenzrahmens NRW
gegeben, die parallel oder vorbereitend zu den unterrichtsspezifischen Vorhaben eingebunden
werden konnen:
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3 Entscheidungen zu fach- oder unterrichtsiuibergreifenden Fragen

Fachuibergreifender Unterricht

Gezielte Absprachen erfolgen zwischen den jeweils thematisch oder inhaltlich kooperie-
renden Kolleginnen und Kollegen.

Fortbildungskonzept

Im Fach unterrichtende Kolleginnen und Kollegen nehmen regelmafig an formellen und
informellen Fortbildungsveranstaltungen der Bezirksregierung, der Universitaten und wei-
terer Anbieter teil. Weitere Bedarfe werden gesammelt und mdgliche Unterstitzungsleis-
tungen gepruft und vereinbart. Die wahrend der Fortbildungsveranstaltungen bereitgestell-
ten Materialien werden gesammelt und fur den Einsatz im Unterricht vorgehalten.

Unterrichtsgange

Um den Praxisbezug des Faches zu verdeutlichen, wird in Klasse 6 und in Klasse 9 oder
10 ein Unterrichtsgang ins Heinz Nixdorf Museum undo/oder das Schulerlabor der Univer-
sitat Paperborn angestrebt, der einen direkten Bezug zu einem aktuellen Unterrichtsvor-
haben hat. Die aul3erunterrichtliche Veranstaltung wird im Unterricht vor- und nachbereitet.
Ein Besuch bei einem lokalen Unternehmen mit IT-Schwerpunkt in Klasse 9 oder 10 ist
ebenfalls geplant.
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4 Qualitatssicherung und Evaluation

MaBnahmen der fachlichen Qualitatssicherung:

Die Fachkonferenz Uberprift kontinuierlich, inwieweit die im schulinternen Lehrplan vereinbarten
MafRnahmen zum Erreichen der im Kernlehrplan vorgegebenen Ziele geeignet sind. Dazu dienen
beispielsweise auch der regelmalige Austausch sowie die gemeinsame Konzeption von Unter-
richtsmaterialien, welche hierdurch mehrfach erprobt und bezlglich ihrer Wirksamkeit beurteilt
werden.

Kolleginnen und Kollegen der Fachschaft nehmen regelmaRig an Fortbildungen teil, um fachliches
Wissen zu aktualisieren und padagogische sowie didaktische Handlungsalternativen zu entwi-
ckeln. Zudem werden die Erkenntnisse und Materialien aus fachdidaktischen Fortbildungen und
Implementationen zeitnah in der Fachgruppe vorgestellt und fir alle verfligbar gemacht.

Feedback von Schilerinnen und Schulern wird als wichtige Informationsquelle zur Qualitatsent-
wicklung des Unterrichts angesehen. Sie sollen deshalb Gelegenheit bekommen, die Qualitat des
Unterrichts zu evaluieren.

Uberarbeitungs- und Planungsprozess:

Eine Evaluation erfolgt jahrlich. In der Fachkonferenz zu Schuljahresbeginn werden die Erfahrun-

gen des vorangehenden Schuljahres ausgewertet und diskutiert sowie eventuell notwendige Kon-
sequenzen formuliert. Nach der jahrlichen Evaluation werden Anderungsvorschlage fiir den schul-
internen Lehrplan eingearbeitet. Insbesondere findet eine Verstandigung Uber alternative Materia-
lien, Kontexte und die Zeitkontingente der einzelnen Unterrichtsvorhaben statt.

Der schulinterne Lehrplan ist als ,dynamisches Dokument* zu sehen. Dementsprechend sind die
dort getroffenen Absprachen stetig zu Uberprifen, um ggf. Modifikationen vornehmen zu kdnnen.
Die Fachschaft tragt durch diesen Prozess zur Qualitatsentwicklung und damit zur Qualitatssiche-
rung des Faches bei.
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