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Ubersicht Unterrichtsvorhaben (UV) (Jahrgang 8) Informatik

UV 1 - Was ist Informatik?

Inhaltsfeld
Inhaltliche Schwerpunkte

Schwerpunkte der Kompetenzentwicklung

Die Schiilerinne und Schiiler...

Empfehlungen (E) und verbindliche Absprachen (A)

Definition Informatik

Bedeutung der Informatik

Arbeiten im schuleigenen Dateisystem
Unterscheidung Hardware — Software
EVA-Prinzip

Aufbau moderner Rechner

benennen Beispiele fur (vernetzte) Informatiksys-
teme aus ihrer Erfahrungswelt (DI),

benennen Grundkomponenten von (vernetzten)
Informatiksystemen und beschreiben ihre Funktio-
nen (DI),

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

Medienkompetenzrahmen NRW:

1.1;1.3;6.1

UV 2 - Codierungen und Verschliisselungen

Speichergrofien

Klassische Codierungen (z.B. Morseal-
phabet)

Bindrzahlen

ASCII-Code

Codierung von Bildern
(Hexadezmalsystem)

Caesar- Verschlisselung

Vigenere

gef. weitere Verschllsselungsverfahren

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

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

stellen eine ausgewahlte Information in geeigne-
ter Form als Daten formalsprachlich oder gra-
phisch dar (DI),

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

codieren und decodieren Daten unter Verwen-
dung des Binarsystems (M),

interpretieren ausgewdhlte Daten als Information
im gegebenen Kontext (Dl),
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erlautern Einheiten von Datenmengen (A / KK),
vergleichen Datenmengen hinsichtlich ihrer Grofl3e
mithilfe anschaulicher Beispiele aus ihrer Lebens-
welt (DI),

erlautern ein einfaches Transpositionsverfahren
als Moglichkeit der Verschlisselung (Dl),
vergleichen verschiedene Verschlisselungsverfah-
ren unter Bericksichtigung von ausgewahlten Si-
cherheitsaspekten (DlI).

Medienkompetenzrahmen NRW:
1.4;6.1;6.2

UV 3 - Grundlagen Programmierung |: Scratch (visuelle P

rogrammierung)

Einfiihrung in die Programmierung mit Scratch:
e Sequenzen von Anweisungen an ein Ob-
jekt
e Reagieren auf Ereignisse
e  Wiederholung mit fester Anzahl
e Schleifen mit Abbruchbedingungen
e Verzeweigungen
e Variablen
e Projektarbeit

Uberfihren Handlungsvorschriften in einen Pro-
grammablaufplan (PAP) oder ein Struktogramm
(M),

fihren Handlungsvorschriften schrittweise aus
(M),

formulieren zu Abldufen aus dem Alltag eindeu-
tige Handlungsvorschriften (Dl),

identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisun-
gen und die algorithmischen Grundstrukturen Se-
quenz, Verzweigung und Schleife (Ml),
implementieren Algorithmen in einer visuellen
Programmiersprache (Ml),

implementieren Algorithmen unter Berlicksichti-
gung des Prinzips der Modularisierung (Ml),
Uberprifen die Wirkungsweise eines Algorithmus
durch zielgerichtetes Testen (M),

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

bewerten einen als Quelltext, Programmablauf-
plan (PAP) oder Struktogramm dargestellten Algo-
rithmus hinsichtlich seiner Funktionalitat (A).

Buch: Informatik 5/6 C.C.Buchner S. 83 ff.




Medienkompetenzrahmen NRW:
6.2;6.3

UV 4 — Grundlagen Programmierung Il: Programmierung mit Ozobot

Einflihrung in die Programmierung der Ozobots

e Technische Einflihrung

e Programmierung durch Farbcodes

e Programmierung mit graphischer Pro-
grammierspreche

e Schleifen, Bedingungen, Verzweigun-
gen, einfache Algorithmen

e Bedingte Anweiungen mit Sensoren

Uberfiihren Handlungsvorschriften in einen Pro-
grammablaufplan (PAP) oder ein Struktogramm
(M),

fihren Handlungsvorschriften schrittweise aus
(M),

formulieren zu Ablaufen aus dem Alltag eindeu-
tige Handlungsvorschriften (Dl),

identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisun-
gen und die algorithmischen Grundstrukturen Se-
quenz, Verzweigung und Schleife (Ml),
implementieren Algorithmen in einer visuellen
Programmiersprache (Ml),

implementieren Algorithmen unter Berlicksichti-
gung des Prinzips der Modularisierung (Ml),
Uberprifen die Wirkungsweise eines Algorithmus
durch zielgerichtetes Testen (M),

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

bewerten einen als Quelltext, Programmablauf-
plan (PAP) oder Struktogramm dargestellten Algo-
rithmus hinsichtlich seiner Funktionalitat (A).

Medienkompetenzrahmen NRW:
6.2;6.3

https://ozobot.com/create/ozoblockly/

UV 5 - Automaten

Einfihrung in die Automatentheorie
e Automat als Modell
e Wasist ein Zustand?
e Sensoren

erlautern die Funktionsweise eines Automaten aus
ihrer Lebenswelt (A),
stellen Abldufe in Automaten graphisch dar (Dl),




e Zustandsiibergdnge

e Automaten mit mehreren Zustande

e Einfache bis komplexe Algorithmen mit
Java - Kara

e Uberpriifen die Wirkungsweise eines Algorithmus
o ermitteln durch die Analyse eines Algorithmus des-

e fiihren Handlungsvorschriften schrittweise aus

durch zielgerichtetes Testen (M),
sen Ergebnis (DI),
(M),

Medienkompetenzrahmen NRW:
6.1;6.2

UV 6- Grundlagen Programmierung Ill: Python

Einfirung in die textuelle Prgrammierung mit
Python (Zeichnen mit Turtle):

e Syntax einer Programmiersprache

o Neue Befehle diefinieren und verwen-

den

e Schleifen

e Parameter

e Variablen

e Uberfiihren Handlungsvorschriften in einen Pro-
grammablaufplan (PAP) oder ein Struktogramm
(M),

o fiihren Handlungsvorschriften schrittweise aus
(M),

e formulieren zu Ablaufen aus dem Alltag eindeu-
tige Handlungsvorschriften (Dl),

e identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisun-
gen und die algorithmischen Grundstrukturen Se-
quenz, Verzweigung und Schleife (Ml),

e implementieren Algorithmen in einer visuellen
Programmiersprache (Ml),

e implementieren Algorithmen unter Berlicksichti-
gung des Prinzips der Modularisierung (Ml),

e (berpriifen die Wirkungsweise eines Algorithmus
durch zielgerichtetes Testen (M),

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

e bewerten einen als Quelltext, Programmablauf-
plan (PAP) oder Struktogramm dargestellten Algo-
rithmus hinsichtlich seiner Funktionalitat (A).

Medienkompetenzrahmen NRW:
6.2;6.3




UV 7 — Automatisierung und Ki

o  Alltagserfahrung mit kiinstlicher Intelli- e benennen Anwendungsbeispiele kinstlicher In-
genz telligenz aus ihrer Lebenswelt (A),
e Was ist kiinstliche Intelligenz? e stellen das Grundprinzip eines Entscheidungs-
e Maschinelles Lernen baumes enaktiv als ein Prinzip des maschinellen
o Neuronale Netze, generative KI Lernens dar (DI),
e Folgen der Automatisierung fiir die Ge- e beschreiben die grundlegende Funktionsweise
sellschaft kiinstlicher neuronaler Netze in verschiedenen
Anwendungsbeispielen (KK).
Medienkompetenzrahmen NRW:
1.4;2.4;3.4;5.1;5.2;5.3;5.4; 6.4;

Die Leistungsbewertung im Fach Informatik erfolgt gemal Abschnitt 1.2.2 des Leistungsbewertungskonzepts der HES vom Mai 2019.

Ergdnzend sei hinzugefiigt, dass das Arbeiten am Computer ein zentraler Bestandteil des Unterrichts im Fach Informatik ist. Dieser Arbeitsprozess und eventuelle Zwischen-
ergebnisse muissen durch die Schiilerinnen und Schiiler nachvollziehbar dargestellt bzw. gespeichert und kontrollierbar sein und bilden einen groRen Teil der miindlichen
Leistungen.

Leistungsbewertung von Distanzunterricht:

In der zweiten Verordnung zur befristeten Anderung der Ausbildungs- und Priifungsordnungen gemiR §52 Schulgesetzt heilt es: , Falls nach Ausschépfen aller Méglichkeiten
Prdsenzunterricht nicht vollstéindig méglich ist, findet Unterricht mit rdumlicher Distanz in engem und planvollem Austausch der Lehrenden und Lernenden statt [...]. Distan-
zunterricht ist inhaltlich und methodisch mit dem Prdsenzunterricht verkniipft und diesem im Hinblick auf die Zahl der wéchentlichen Unterrichtsstunden der Schiilerinnen und
Schiiler wie der Unterrichtsverpflichtung der Lehrkrdfte gleichwertig” (§ 2 Abs. 2-3).

Sowohl die organisatorischen als auch didaktischen Leitlinien, die diesbeziiglich durch die Schulkonferenz der HES beschlossen wurden und von den Lehrkraften, Schiilerinnen
und Schiilern umzusetzen sind, kdnnen im ,didaktischen Konzept zum Distanz-Unterricht bei moglichen SchulschlieRungen” nachgelesen werden, das auf der Homepage der
Schule zum Download bereit steht.

In der oben zitierten Verordnung wird weiterhin festgelegt: , Die Leistungsbewertung erstreckt sich auch auf die im Distanzunterricht vermittelten Kenntnisse, Fihigkeiten und
Fertigkeiten der Schiilerinnen und Schiiler [...]. Klassenarbeiten und Priifungen finden in der Regel im Rahmen des Préisenzunterrichts statt. Daneben sind weitere in den Unter-
richtsvorhaben fiir den Distanzunterricht geeignete Formen der Leistungsiiberpriifung méglich“ (§ 6 Abs. 2-3).

Die gesetzlichen Vorgaben zur Leistungsiiberprifung und zur Leistungsbewertung gelten demnach auch fiir die im Distanzunterricht erbrachten Leistungen. Mogliche Formen
der Leistungsiiberpriifung fiir den Distanzunterricht im Beurteilungsbereich , sonstige Leistungen im Unterricht“ sind in folgender Ubersicht dargestellt.

6



Werden schriftliche oder miindliche Leistungen von den Lehrkraften digital eingefordert, sollte auf die verfligbaren technischen Ressourcen der Schiilerinnen und Schiiler
Ricksicht genommen werden. Wenn vereinzelte Jugendliche mangelnde technische Ressourcen aufweisen, sollte von diesen die jeweilige Leistung analog eingefordert wer-
den, um den Grundsatz der Chancengleichheit zu wahren.

analog digital
miindlich Prasentation von Arbeitsergebnissen Prasentation von Arbeitsergebnissen
+ Uber Telefonate + Uiber Audiofiles/ Podcasts

* Erklarvideos
« Uber Videosequenzen
» im Rahmen von Videokonferenzen

Kommunikationsprifung
+ im Rahmen von Videokonferenzen

* Projektarbeiten

schriftlich * Projektarbeiten * Lerntagebticher
+ Lerntagebiicher + Portfolios
+ Portfolios « kollaborative Schreibauftrage
* Bilder « Erstellen von digitalen Schaubildern
* Plakate * Blogbeitrage
+ Arbeitsblatter und Hefte + Bilder

+ (multimediale) E-Books




