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KLASSE 10 REGIO

01.10.2024

Klasse 10

Digitalisierung in meiner Umgebung untersuchen

[MD] [BO] [BNE] [DRF] [PG]

ca. 20 Unterrichtsstunden

ca. 20 Unterrichtsstunden

Die Schiilerinnen und Schiiler untersuchen anhand eines geeigneten Kontexts Auswirkungen der
Digitalisierung in ihrem unmittelbaren persdnlichen Umfeld. Sie betrachten in diesem Zusammen-
hang auf Basis der zugrundeliegenden informatischen Konzepte Fragen der Sicherheit sowie sozia-
le, rechtliche, ethische, dkologische und 6konomische Aspekte.

ca. 12 Unterrichtsstunden

Verbindliche Ziele und Inhalte

Hinweise und Anregungen

Aspekte der Digitalisierung verstehen

Die Aspekte sollten anschaulich und enaktiv-
haptisch thematisiert werden.

e Eignung bindrer Signale fiir die maschinelle
Verarbeitung begriinden
- Bits logisch verkniipfen
- bindre Addition

s  Prinzip der asymmetrischen Ver-
schliisselung hinsichtlich Integritat,
Vertraulichkeit und Authentizitét
untersuchen

©@®O®

Die Schilerinnen und Schiiler erkennen, dass
die Verwendung eines Paares aus privatem und
offentlichem Schliissel den Nachteil der sym-
metrischen Verschlisselung — den geheimen
Austausch eines gemeinsamen Schliissels iber
eine dffentliche Verbindung — aufhebt.
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KLASSE 10 GYM

01.10.2024

3.2 Unterrichtsinhalte - Klasse 10

Grundlagen der Digitalisierung [MD] [BO] [BNE] [DRF] [PG] ca. 8 Unterrichtsstunden

Mit dem von-Neumann-Modell lernen die Schilerinnen und Schiiler den Aufbau und die Funkti-
onsweise von Informatiksystemen kennen und verstehen die Programmierbarkeit als zentrales

Wirkprinzip von Informatiksystemen.

Verbindliche Ziele und Inhalte

Hinweise und Anregungen

den Aufbau und die grundlegende Funktions-
weise eines Informatiksystems nach dem von-

Neumann-Modell beschreiben

Die Schilerinnen und Schiiler nutzen ein Werk-
zeug zur Simulation maschinennaher Program-
mierung mit Hilfe eines vereinfachten von-
Neumann-Modells. Sie erkennen die Zweck-
maRigkeit der Verwendung héherer Program-
miersprachen im Vergleich zur Maschinen-
sprache.

Eignung bindrer Signale fiir die maschinelle
Verarbeitung erlautern

e Bits logisch verknipfen

e bindre Addition

Die Prinzipien sind anschaulich mit einem
Verweis flir Moglichkeiten einer technischen
Umsetzung zu vermitteln.

eine Grenze der bindren Zahlendarstellung
erklaren

©@®O®

Die Grenzen kénnen z. B. anhand der Werte-
bereiche ganzer Zahlen oder der einge-
schrankten Abbildbarkeit von Dezimalbriichen
im Bindrsystem verdeutlicht werden.
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SEK 11

01.10.2024

Rechnerarchitektur
von-Neumann-Rechner [MD5] [Geschichte]

3.2 Unterrichtsinhalte — Rechnerarchitektur

ca. 6/10 Unterrichtsstunden
ca. 6/10 Unterrichtsstunden

Verbindliche Ziele und Inhalte

Hinweise und Anregungen

von-Neumann-Rechner als Struktur- und

Arbeitsmodell

e die Struktur mit Zentraleinheit, bestehend
aus Steuerwerk mit Befehlszahler und
Befehlsregister, Rechenwerk mit
Akkumulator, Speicherwerk, Ein- und
Ausgabewerk sowie Bus beschreiben
die Arbeitsprinzipien beschreiben
den Zyklus der Befehlsabarbeitung
erldutern

e den von-Neumann-Flaschenhals als Grenze
des von-Neumann-Rechners erklaren

e maschinennahe Programme in einer
Simulation analysieren und das System-
verhalten erklaren

Der Zyklus besteht aus den Phasen FETCH,
DECODE, FETCH-OPERANDS, EXECUTE und
WRITE BACK.

zusétzlich fiir den Leistungskurs

e maschinennahe Programme in einer
Simulation erweitern und entwickeln

e Gemeinsamkeiten und Unterschiede zur
Harvard-Architektur beschreiben

e elementare, binar arbeitende Hardware-
Komponenten auf Basis von Logik-Gattern
mithilfe einer Simulation in Aufbau und
Funktionsweise beschreiben
- Halbaddierer
- Flip-Flop

Der innere Aufbau eines Logik-Gatters ist nicht
zu thematisieren.
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BINARCODIERUNG

— Beschrankung auf die Zeichen O und 1
— Ermoglicht Verarbeitung mittels Bauteilen, die als Schalter fungieren

— Bindrzahl ist Zeichenkette bestehend aus Bits ¢; € {0,1}
Z2 = Cp-1Cn—2 - €160, C—1C-2 . Com42C-_m+1C—m

— Dezimaldarstellung wird durch Gewichtung der Bits

Z10 = g(Zz) = Cn_lzn_l + Cn_zzn_z + e+ C121 ‘l‘CO 20, C_12_1 + -4 C_mZ_m
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HILF1 2024 | Grundlagen der Digitalisierung

GANZZAHLIGE ADDITION

a, | b, | c..1 Ve, | s
0| O 0O O[O
— Stellenweise Addition der Zahlen A und B mit oo " 01
entsprechenden Bits und Ubertrégen c;

0| 1 0 |01
0|1 1 110
1 |0 0 |01

o 1 1 1 1 1 1 0
+ o 0 1 1 0 1 0 1 o : O
Ubertrag 1 1 1 1 1 0 0 L o110
= 1 0 1 1 0 0 1 1 L] ! L]l
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HILF1 2024 | Grundlagen der Digitalisierung

SUBTRAKTION DURCH KOMPLEMENTBILDUNG

— Einerkomplement: Bits umdrehen o I T 1 Tho
+ _
— Zweierkomplement: 1 addieren Lo 310
=1 0 1 0 0
— dann addieren
) -1 0 0 0 O
— letzter Ubertrag wird ignoriert — 1 0 0 ™
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LOGIKGATTER

— Logikgatter realisieren logische Funktionen in elektronischen Schaltungen

1 A— & A— =1 A— =1
A — O—Y —Y —Y —Y
B — B — B —
A Y A B Y A B Y A B Y
0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0
1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1
1 0 0 1 0 1 1 0 1
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ADDIERER

Halbaddierer
X O—¢—

=1—oOs
y O

& —OC¢cC
x y Ubertragc Summes
O O O o)
O 1 O 1
1 0 O 1
T 1 1 o)

01.10.2024

Volladdierer

C COUT
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SR FLIP-FLOPS

— Zwei Stabile Ausgangszustdnde zur Speicherung eines Bits
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ALU

Arithmetisch-Logische Einheit

— Bietet verschiedene Funktionen
durch Auswahl mit
Steuereingdngen

01.10.2024

Inverter AND
A
Invert
Gate
OR
B >
Enable Multiplexer
XOR R
Adder
Carry Out >D
F3 Carry In
F2
Fl
1:O
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SPIELE
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DIGITALO
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— Kartenspiel von inf-schule

— Frei download- und druckbar

https: / /inf-schule.de /rechner /digitaltechnik /gatter /digitalo



https://inf-schule.de/rechner/digitaltechnik/gatter/digitalo

HILF1 2024 | Grundlagen der Digitalisierung

MAKE IT TRUE

Mobile Game mit Logik-Puzzeln

—  https://apps.apple.com/us/app/make
-it-true-solve-circuits /id 1536287319

— https://play.google.com/store /apps/
details¢id=com.ViacheslavRud.Circuit&

hiI=gsw

Problematisch: Werbung

Ergo: Nachbauen in anderer Software

01102024 ©©®O M.KOBROW 17
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https://apps.apple.com/us/app/make-it-true-solve-circuits/id1536287319
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ViacheslavRud.Circuit&hl=gsw

SIMULATIONSTOOLS
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LOGICSIM

¥ LogicSim - lsim1_flipflop
Datei Module Einstellungen Hilfe

Dﬁ = [E | ] = Reset

Schalter :
LED
AND

NAND

OR

NOR

NOT (Negator)
XOR {Antivalenz)
<> (Equivalenz)

Normaler Eingang
Eingangsnegator
Eingang High
Eingang Low

RS FlipFlop

D FlipFlop

D FlipFlop & Reset

JK FF {(Flankengesteuert)
JKMS FlipFlop

T FlipFlop

— LogicSim http://www.tetzl.de /java logic simulator de.html

— LogicSim3 https://qgithub.com/codepiet/LogicSim3 /tree /master /release

— Java Installation benétigt

01102024 ©©®O M.KOBROW 19
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http://www.tetzl.de/java_logic_simulator_de.html
https://github.com/codepiet/LogicSim3/tree/master/release
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DSIMWEB

> R X+ 9C

7-Segmentanzeige
Binareingabe
Binardisplay
Schaltnetze
Halbaddierer
Volladdierer
7-Segmentdecoder
Multiplexer
Demultiplexer
Flipflops

RS async

RS Taktzustand

D MS 1 Flanke

D MS 2 Flanken
Speicher

Register 4 Bit
Schieberegister 4 Bit
Zeit

Taktgeber
Darstellung
Textfeld

®\ e\ Zoom: 100%

+

Reset

Set

AR L - ]

| J
Q

()
h—
nicht Q

~ T ‘L - 1_. X:48Y:-19
“ }Q Dl 162:54Tms:000ps:412ns:745ps

Projektname: flipflop *
Module
neues Modul
neues Modul ~ Modul loschen

gewahltes Modul:

neues Modul

Abkurzung:
1

i

Eingange

Ausgange

—  https://inf-schule.de /rechner /digitaltechnik /Simulatoren /DSimWeb /DSimWeb

Vollversion

01.10.2024
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https://inf-schule.de/rechner/digitaltechnik/Simulatoren/DSimWeb/DSimWeb_Vollversion

HILF! 2024 | Grundlagen der Digitalisierung

CALLIOPE

https://calliopemini.info/ca_69.php

— Maoéglichkeiten zur Programmierung einzelner Gatter oder

— Programmierung eines kompletten Gattersimulators

— Kombination mehrerer Calliope-Gatter durch Krokodilklemmen
— durch Schilerlnnen oder vorgegeben

— Fertige Ideen und Programme beispielsweise unter
—  https://calliopemini.info/ — logische Schaltungen

—  https://www.hackster.io /ToniTaste /logik-gatter-und-schaltungen-simulieren-ea2e 17
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https://calliopemini.info/
https://www.hackster.io/ToniTaste/logik-gatter-und-schaltungen-simulieren-ea2e17
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MINETEST

— OpenSource Minecraft-Klon
https: //www.minetest.net /

— mesecons Mod bringt Gatter
und Strom
https: //mesecons.net/

01.10.2024
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https://www.minetest.net/
https://mesecons.net/
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QUELLEN

— Die verwendeten lcons von Font Awesome stehen unter CC BY 4.0 license
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https://fontawesome.com/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

