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Inhaltsbereich ,Algorithmen®

Leitgedanke

Ausgehend vom Bewusstsein Uber im Alltag vorkommende Algorithmen Uber das Entwerfen und Ausfiihren
einfacher Algorithmen entwickeln die Schulerinnen und Schiler eine Vorstellung von der zunehmenden Be-
deutung von Algorithmen in unserer heutigen Welt.

Didaktische Uberlegungen

Algorithmen haben ihren Ursprung in unserem Alltag: In Vorgédngen wie Zdhne putzen, Tee kochen, Spiele
nach Spielanleitungen spielen oder Bastelanleitungen befolgen spiegelt sich algorithmisches Denken wider.
Strukturen und Muster im Alltag zu erkennen und diese zu versprachlichen, ist der Ausgangspunkt dieses
Inhaltsbereiches, der sich somit an der Lebenswelt der Schilerinnen und Schiiler dieser Altersgruppe orien-
tiert.

Im Zuge des noétigen Abstraktionsprozesses vom Text zum maoglichst prazise formulierten Befehl werden die
einzeln ausformulierten Teilhandlungen von Alltagsvorgangen durch immer weniger Worte ausgedriickt, so
dass die Ausfiihrung eines Vorgangs durch einen Rechner oder auch durch einen Menschen gewahrleistet
ist. So lernen die Schilerinnen und Schuler Algorithmen als formalisierte Handlungsanweisungen mit den
Grundbausteinen Folge/Sequenz, Verzweigung/Fallunterscheidung und Wiederholung kennen, die als pra-
zise und eindeutige Beschreibung eines Handlungsablaufs zur Lésung eines Problems dienen. Eine weiter-

gehende Definition des Algorithmusbegriffes ist spateren Jahrgangsstufen vorbehalten.

Das Verstandnis des Wesens von Algorithmen wird dann an alltagsrelevanten Beispielen handlungsorientiert
erprobt, die auf Informatiksysteme Ubertragen und von diesen ausgefiihrt werden konnen. Geeignet sind da-
fir Roboter oder visuelle Programmiersprachen, da diese durch ihre haptische bzw. visuelle Natur einen ho-
hen Aufforderungscharakter haben, eine leichte Bedienbarkeit gewahrleisten und eine direkte Riickmeldung

Uber die gewunschte Funktionsweise des Algorithmus geben.



Prozessbezogene Kompetenzen

Sachverhalte durch zweckdienliches
Zerlegen und Anordnen strukturieren

&

Sachverhalte durch zweckdienliches
Zerlegen und Anordnen strukturieren

@

et, Fachgerecht tber informatische
Sachverhalte kommunizieren

) Informatische Modelle zu gegebenen
Sachverhalten erstellen

) Modelle mit geeigneten Werkzeugen
implementieren

e, Beider Losung informatischer Prob-
leme kooperieren

Anregungen fiir andere Facher

Fachbegriffe

Algorithmen

Inhaltsbezogene Kompetenzen

Handlungsvorschriften aus dem Alltag
benennen und formulieren

Algorithmen in ihrer Lebenswelt ausfiih-
ren

Handlungsvorschriften aus dem Alltag
formulieren und schrittweise ausfiihren

Die algorithmischen Grundbausteine zur
Darstellung von Handlungsvorschriften
benutzen

Algorithmen in verschiedenen Darstel-
lungsformen darstellen

Hintereinanderausfiihrung, Fallunter-
scheidung und Wiederholung in einem
einfachen Programm nutzen

Bei einem einfachen Programm in ver-
schiedenen Situationen feststellen, ob es
das tut, was es soll und die Ursachen
von Fehlern identifizieren
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Anregungen und Hinweise

Handlungsabléufe beschreiben z.B. Zéhne putzen, Tee kochen, Karten mischen,
Muill trennen, Spielanleitungen (z.B. Startregel bei ,Mensch-Argere-Dich-Nicht*),
Bauanleitungen

Strukturen und Muster erkennen

Zerlegung in Einzelschritte

eine gegebene Beschreibung durchfiihren

erste Formulierungen nach und nach prazisieren

den Begriff ,,Algorithmus* als prazise und eindeutige Beschreibung eines Hand-
lungsablaufs zur Lésung eines Problems kennenlernen

verdeutlichen, dass sich nicht jeder Alltagsvorgang als Algorithmus formulieren
lasst (z.B. ,ein Bild malen®)

Méglichkeit der inneren Differenzierung: Elemente von Struktogrammen,
Programmablaufplanen einfiihren und verwenden

Sprachen und Automaten

nur altersgerechte Programmierumgebungen (z.B. Blockcode wie
OpenRobertalab, Scratch) verwenden

konkrete Problemstellungen mit Lebensweltbezug der SuS

vgl. Kontext ,Computer in meinem Alltag”

Informatiksysteme

%  Deutsch: facherubergreifendes Arbeiten mit Deutsch (Vorgangsbeschreibung, Imperativ)

% Mathematik 5/6: Konstruktionsbeschreibungen in der Geometrie z.B. Konstruktionsprotokoll-Funktion in GeoGebra, Algo-
rithmen bei schriftlichen Grundrechenarten, Teilbarkeitsregeln

% Naturwissenschaften: Automatisierte Steuerung und Regelung (Themenfeld 6)

Sequenz, Fallunterscheidung, Wiederholung, Bedingung, Algorithmus



Inhaltsbereich ,Information und Daten®

Leitgedanke

Die Schilerinnen und Schiiler erkennen, dass Information durch Daten in unterschiedlichen Formen repra-
sentiert werden kann, und sie sehen die Notwendigkeit, Daten zu verschlisseln, um vertraulich zu kommuni-

zieren.

Didaktische Uberlegungen

Die Unterscheidung der Begriffe Informationen und Daten ist fir das Verstandnis der Informatik und informa-

tischer Inhalte von zentraler Bedeutung.

Zuerst interpretieren die Schilerinnen und Schiler verschiedene Daten aus der Lebenswelt, wie z.B. Schul-
noten, Schuhgréfen etc., um daraus Information zu gewinnen. Bilder und Zahlen kdnnen z.B. binar darge-
stellt werden. In einem nachsten Schritt lernen die Schilerinnen und Schiiler an weiteren Codierungen im
Alltag, dass bei der Ubermittlung von Daten Vereinbarungen notwendig sind, um diese zu codieren und de-
codieren. Hier bieten sich z.B. Rollenspiele an, in denen die Schiilerinnen und Schiiler spielerisch und expe-

rimentell eigene Codierungen erstellen.

Von der Codierung ist der Begriff Verschlisselung frihzeitig abzugrenzen. Dabei stellt die Verschlisselung
eine besondere Form der Codierung dar. Einfache Geheimsprachen aus der Spielwelt der Kinder ermdgli-
chen einen spannenden und motivierenden Einstieg in die Welt der Kryptographie. Die Schilerinnen und
Schdler sollen z.B. in Rollenspielen die Notwendigkeit sehen, in alltdglichen Situationen miteinander vertrau-
lich zu kommunizieren und entsprechende SchutzmalRnahmen zu treffen und damit Datenschutz als Eigenin-

teresse zu verstehen.

Da die Behandlung von aktuellen Verschlisselungsverfahren fir die Schilerinnen und Schiiler in der Orien-
tierungsstufe zu komplex ist, sollte der Zugang tber anschauliche (historische) Verschlisselungsverfahren

wie beispielsweise der Casar-Code oder die Skytale handelnd erfolgen.



Information und Daten

Prozessbezogene Kompetenzen Inhaltsbezogene Kompetenzen
Unterschiedliche Darstellungen von  Daten interpretieren, um Information zu
Sachverhalten interpretieren gewinnen

Bitfolgen als Zeichen oder Zahlen inter-
pretieren und umgekehrt

) Informatische Modelle zu gegebenen | Beispiele fiir Codierungen im Alltag nen-
Sachverhalten erstellen nen und angeben, dass Vereinbarungen
notig sind, um Daten zu codieren und zu

decodieren

Information aus den Daten gewinnen

et In verschiedenen Formen der Zu- Fir eine kleine Anzahl verschiedener
sammenarbeit bei der Bearbeitung Elemente eine eigene Codierung entwer-
einfacher informatischer Probleme fen
kooperieren

Informatische Sachverhalte veran-
schaulichen

@ Sachverhalte durch zweckdienliches | Vereinbarungen nutzen und entwickeln,
Zerlegen und Anordnen strukturieren 'um Daten zu verschlisseln und zu ent-
schlisseln und Nachrichten zu tibermit-
&8 Informatische Modelle zu gegebenen | teln
Sachverhalten erstellen

Anregungen fiir andere Facher
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Anregungen und Hinweise
exemplarisch erarbeiten, dass Bilder und Zahlen nur mit Nullen und Einsen be-
schrieben werden kénnen

exemplarisch erarbeiten, dass hinter einem Datum (Zahl) verschiedene Bedeu-
tungen stecken kénnen (Schulnote, Schuhgréfe, ...) und umgekehrt eine Infor-
mation (z.B. ,sehr gute Leistung®) unterschiedlich dargestellt werden kann (z.B.
,,1“, ”A“’ "15“)

z.B. Verkehrszeichen, KFZ-Kennzeichen, Turschild, Barcode, Ei-Erzeugercode,
QR-Code, Stundenplan, Waschetikett, Schulnote, ...

z.B. spielerisches bzw. experimentelles Erstellen von einfachen Codierungen in
Rollenspielen

weiterfihrend: einfache Codierung von Buchstaben, Texten oder Grafiken
(Codierung des Alphabets, Buchstabenbilder...)

Unterscheidung Codierung und Verschlisselung
Kommunikation kann abgehdrt werden

Erzeugen sicherer Passworter

kindgerechte Geheimsprachen und Geheimschriften
historische Verfahren (Caesar-Codierung, Skytale...)

Informatik, Mensch, Gesellschaft

% Mathematik: Dualzahlen sollten innerhalb des Arbeitsplans verpflichtend behandelt werden; Darstellung grof3er Zahlen mit
Diagrammen in der Tabellenkalkulation

Fachbegriffe Information, Daten, Codierung, Verschlisselung
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Inhaltsbereich ,Informatiksysteme und Netze”

Leitgedanke

Die Schilerinnen und Schiler entwickeln eine Vorstellung tUber die Bedeutung von Informatiksystemen fur
das eigene Leben, indem sie Informatiksysteme im Alltag und deren wesentliche Bestandteile identifizieren

und grundlegende Funktionen zielgerichtet nutzen.

Didaktische Uberlegungen

Informatiksysteme im Alltag zu identifizieren und wiederzufinden ist der Ausgangspunkt dieses Inhaltsberei-
ches. Dabei werden zu Beginn Bestandteile in alltdglichen Informatiksystemen abstrahiert und der Eingabe,
der Verarbeitung und der Ausgabe zugeordnet, um somit das EVA-Prinzip als grundlegende Struktur von
Informatiksystemen zu erkennen und in anderen Systemen wiederzufinden. Durch diese Zuordnung erfahren
die Schiilerinnen und Schiller, dass ein Informatiksystem nicht nur aus dem Computer, dem Gerat, dem Au-
tomaten etc. besteht, sondern dass weitere Bestandteile zur Funktion von Informatiksystemen notwendig

sind.

Als niitzliche und alltagsrelevante Funktion von computergestiitzten Informatiksystemen lernen die Schile-
rinnen und Schuler das Speichern von Daten auf verschiedenen Speichermedien bzw. in verschiedenen
Speicherorten kennen, um einerseits auf Daten immer wieder zugreifen zu kdnnen, andererseits aber auch,

um diese mit anderen zu teilen und zu kooperieren.

Um eine erste Vorstellung liber die Zusammenhénge in Netzen zu férdern und eine Uberforderung zu ver-
meiden, werden die Kommunikationsstrukturen in Netzwerken auf wenige Bestandteile wie Client, Server
und Router didaktisch reduziert. Dabei werden die einzelnen Bestandteile und die Wege der Kommunikation
nach Moglichkeit altersgerecht gegenstandlich, handelnd und durch ikonische Darstellungen reprasentiert. In
Rollenspielen werden dann feste Verabredungen getroffen und altersangemessen diskutiert, wie Daten zwi-

schen diesen Bestandteilen im Internet Ubertragen werden und wie die Kommunikation ablauft.

Die Verwendung von altersgerechten Lernplattformen und Suchmaschinen ist bei der Recherche, dem Da-
tenaustausch und der Kommunikation im Internet notwendig, damit die Schulerinnen und Schuler nicht durch

die Flut an Information Uberfordert werden.



Prozessbezogene Kompetenzen

@ Sachverhalte durch zweckdienliches
Zerlegen und Anordnen strukturieren

8 Informatische Modelle zu gegebenen
Sachverhalten erstellen

@ Nutzen geeignete Werkzeuge zur
Kommunikation und Kooperation

Vermutungen auf der Basis von All-
tagsvorstellungen auern

) Objekte in Informatiksystemen identi-
fizieren

) Informatische Modelle zu gegebenen
Sachverhalten erstellen

@ Geeignete Werkzeuge zur Kommuni-
kation und Kooperation nutzen

Anregungen fiir andere Facher

Fachbegriffe

Informatiksysteme und Netze

Inhaltsbezogene Kompetenzen
Informatiksysteme aus der Lebenswelt identi- O
fizieren und deren Funktion benennen

Bestandteile eines Informatiksystems der
Eingabe, der Verarbeitung und der Ausgabe
zuordnen und das EVA-Prinzip anwenden

Den Grundaufbau von Informatiksystemen in
Alltagsgeraten wiedererkennen

Dokumente neu anlegen und vorhandene
offnen

Daten speichern und Arten der Speicher un-
terscheiden

Grundbestandteile des Internets benennen

O 0O 00 0O

Die Funktion eines Servers und den Aufbau
eines Netzwerkes beschreiben

Beschreiben, wie Daten im Internet mithilfe
fester Verabredungen Ubertragen werden

Wege bei der Kommunikation in Netzen
nachvollziehen

und zielgerichtet nutzen, um (multimediale)

O
O
Lokale von globalen Netzen unterscheiden O
Inhalte und Dateien auszutauschen o

%

Elementare Suchanfragen im Internet stellen

Anregungen und Hinweise

Wo sind Computer versteckt, ohne dass man sie direkt sieht?

EVA-Prinzip bei Informatiksystemen (z. B. Getrdnkeautomat,
Waschmaschine, Hausautomation, Smartphone, ...)

Dateiname
Sicherheitskopie
lokale und nicht-lokale Speichermedien

mobile Datentrager

Erste Ideen der Aufgaben von z.B. Client, Server und Router sammeln

Protokolle nur im Sinne einfacher Verabredungen z.B. im Rollenspiel

Welchen Weg gehen meine Daten?

Wo ist mein Programmcode gespeichert?

Lernplattform (z.B. Moodle) nutzen
altersgerechte Informationsbeschaffung

Informatik, Mensch und Gesellschaft

% Naturwissenschaften: EVA-Prinzip (Themenfeld 6)

Informatiksystem, EVA-Prinzip, Datei, Speicherort, Speichermedium, Netzwerk, Client, Server, Router



Inhaltsbereich ,Sprache und Automaten®

Der Inhaltsbereich Sprachen und Automaten ist nicht Schwerpunkt der fliinften Jahrgangsstufe. Als Quer-
schnittsthemen sind davon jedoch Aspekte in den anderen Inhaltsbereichen (Algorithmen, Information und
Daten, Informatiksysteme und Netze) integriert und werden dort angebahnt. Die nachfolgenden inhaltsbezo-
genen Kompetenzen des Inhaltsbereiches ,Sprachen und Automaten® werden in diesen implizit mitbehan-

delt.
Die Schilerinnen und Schiiler...

e nutzen Formale Sprachen zur Interaktion mit Informatiksystemen und zum Problemlésen, indem sie

o die algorithmischen Grundbausteine zur Darstellung von Handlungsvorschriften benutzen

(IB ,Algorithmen®)
e Uberflhren umgangssprachlich gegebene Handlungsvorschriften in formale Darstellungen, indem
sie
o Algorithmen in verschiedenen formalen Darstellungsformen darstellen (IB ,Algorithmen®);

o  Vereinbarungen entwickeln und anwenden, um Daten zu verschlisseln, zu entschlisseln

und Nachrichten zu Ubermitteln (1B ,Information und Daten®).

e erlautern das Prinzip der Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe von Daten (EVA-Prinzip) als grundle-

gendes Arbeitsprinzip von Informatiksystemen, indem sie

o Bestandteile eines Informatiksystems der Eingabe, der Verarbeitung und der Ausgabe

zuordnen und das EVA-Prinzip anwenden (IB ,Informatiksysteme und Netze®).

Bezogen auf Grammatikregeln zum Definieren einer Sprache bietet sich fiir den facheriibergreifenden

Unterricht eine Querverbindung zu den Fremdsprachen und zum Fach Deutsch an.



Inhaltsbereich ,Informatik, Mensch und Gesellschaft”

Der Inhaltsbereich Informatik, Mensch und Gesellschaft ist, wie Sprachen und Automaten auch, nicht
Schwerpunkt der fiinften Jahrgangsstufe. Auch hier sind jedoch Aspekte in den anderen Inhaltsbereichen
(Algorithmen, Information und Daten, Informatiksysteme und Netze) als Querschnittsthemen integriert und
werden dort angebahnt. Dadurch werden nachfolgende Inhaltsbezogene Kompetenzen des Inhaltsbereiches

»Informatik, Mensch und Gesellschaft” implizit mitbehandelt.

Die Schilerinnen und Schiiler...

e beschreiben ihren Umgang mit Informatiksystemen aus ihrer eigenen Lebenswelt, indem sie Infor-
matiksysteme aus ihrer Lebenswelt identifizieren und deren Funktion benennen

(IB ,Informatiksysteme und Netze®).

e reagieren angemessen auf Risiken bei der Nutzung von Informatiksystemen. Sie wissen, dass digi-
tale Daten leicht manipulierbar sind und lernen die potenziellen Gefahren bei der Nutzung digitaler

Medien an Beispielen kennen,

o indem sie grundlegende Sicherheitsmalinahmen befolgen, z.B. sichere Passworter
erzeugen und Vereinbarungen entwickeln und anwenden, um Daten zu verschlisseln, zu

entschlisseln und Nachrichten ibermitteln (IB ,Information und Daten®).



