Unsere Expedition in die digitale Welt

Ein Wegweiser durch den Informatik-Unterricht
der Klassen 7 bis 9

Informatik ist mehr als nur Programmieren. Es ist die
Fahigkeit, die digitale Welt, in der wir leben, zu verstehen,
zu gestalten und kritisch zu hinterfragen. In den

nachsten drei Jahren begeben wir uns auf eine
spannende Reise, auf der wir die Grundlagen erforschen,
neue Gebiete entdecken und lernen, komplexe Systeme zu
meistern. Dieser Wegweiser zeigt Ihnen und Euch die
wichtigsten Stationen unserer Expedition.




Das Handwerkszeug fur unsere Expedition

Auf unserer Reise werden wir vier zentrale Gebiete der Informatik erkunden und dabei stets die Sicherheit und die Auswirkungen
auf unsere Gesellschaft im Blick behalten. Diese Themen begleiten uns jedes Jahr und werden immer weiter vertieft.

Algorithmen & Programmierung

Den Computern Anweisungen geben und
eigene ldeen in Code umsetzen.
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Kunstliche Intelligenz

Entdecken, wie Maschinen lernen,
Entscheidungen zu treffen und Probleme zu
l6sen.

Informatiksysteme Information & Daten
Verstehen, wie Computer, Smartphones und Die Sprache der Daten lernen — von der
das Internet im Inneren funktionieren. binaren Codierung bis zu groBen Datenbanken.

IT-Sicherheit & Gesellschaft

Unsere digitale Identitat schutzen und die
gesellschaftlichen Folgen der Digitalisierung
verstehen.
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Klasse 7: Das
Basislager - Wirlegen
das Fundament

Im ersten Jahr unserer Expedition
errichten wir unser Basislager. Wir lernen
die Grundsprache der Computer, bauen
unser erstes eigenes Programm und
werfen einen ersten Blick auf die

Funktionsweise von kunstlicher Intelligenz.

Hier werden die Grundlagen fur alle
weiteren Abenteuer gelegt.
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Die Themenfelder der 7. Klasse

—==_  Die Geheimsprache der Computer

010,
01 ﬂ'l'j]?'l,ﬁ H ]
g; EJI glﬁiﬂisﬁza:-é“-;;h I a = Was machen wir? Warum ist das wichtig?
0101 mﬁ'{ﬁriﬂ"“ LI Wir entschlisseln, wie Computer Texte, Zahlen und sogar Bilder nur mit Um zu verstehen, wie digitale Informationen gespeichert und
0101 ﬂ‘,fi ' 5 = Mullen und Einsen darstellen (Binarcode, ASCIl). Wir lernen, wie aus einfa- verarbeitet werden und um die Gefahren der einfachen Manipu-
01010 chen Plxeln ganze Grafiken entstehen und was Blts und Bytes sind. ulierbarkeit von digitalen Bildern (z.B. Deep Fakes) zu erkennen.

Das Innenleben der Technik

Was machen wir? Warum ist das wichtig?

Wir schauen ins Innere eines Computers (Hardware vs. Software, EVA- Um Computer und das Internet selbstbewusst und sicher zu
Prinzip) und verfelgen den Weg einer Nachricht durch das Internet (Client-  nutzen - vom Erstellen sicherer Passworter bis zum Schutz vor
Server-Modell). Wir lernen, wie man Dateien in Ordnerstrukturen organisiert. Phishing.

/—H Eigene Spiele und Animationen zum Leben erwecken
e

Was machen wir? Warum ist das wichtig?
" - . Mit grafischen, blockbasierten Programmierumgebungen wie Scratch oder  Um von reinen Anwendern zu kreativen Gestaltern zu werden
O Open Roberta Lab entwerfen wir eigene kleine Programme, Animationen und logisches Denken zur Problemldsung zu trainieren.
- oder steuern Roboter. Wir lernen die Grundbausteine des Programmierens

kennen: Sequenzen, Verzweigungen und Schleifen.

Dem Computer das Spielen beibringen

Was machen wir? Warum ist das wichtig?
Wir analysieren strategische Spiele wie Tic-Tac-Toe und untersuchen, wie Um einen ersten, greifbaren Einblick in die faszinierende Welt der
ein Computer ,denkt”, um den besten Zug zu finden (Spielbaume). Wir Kinstlichen Intelligenz zu bekommen.

diskutieren, was Intelligenz Uberhaupt bedeutet und lernen den berihmten
Turing-Test kennen.
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Klasse 8: Neue Gebiete
erkunden - Wir wenden
unser Wissen an

Mit den Grundlagen aus dem Basislager
im Gepack wagen wir uns in neue,
anspruchsvollere Gebiete vor. Wir
knacken historische Codes, fuhren
unser erstes eigenes Softwareprojekt
durch, bringen Daten zum Sprechen und
trainieren zum ersten Mal eine
kuinstliche Intelligenz.

Kunstliche
Intelligenz
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