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1 Das Fach Informatik an der St.-Franziskus-Realschule 

1.1. Vorbemerkung zum Wahlpflichtunterricht in den Klassen 7 bis 10 der 

Realschule  
Im Wahlpflichtunterricht haben die Schülerinnen / Schüler die Möglichkeit, innerhalb der 

allgemeinbildenden Unterrichtsfächer bestimmte Schwerpunkte zu setzen, die ihren besonderen 

Interessen und Fähigkeiten entsprechen. Der auf der Realschule erworbene Abschluss, ist für alle 

Schülerinnen und Schüler - unabhängig von den gewählten Pflichtfächern - gleichwertig.   

Der Unterricht ist ab Klasse 7 aufgeteilt in  -  

 Kernunterricht, der im Klassenverband unterrichtet wird. Er umfasst alle Fächer, die nicht im Kurs 

unterrichtet werden, d.h. den weit überwiegenden Teil des Unterrichts.  

 Kursunterricht. Dazu werden alle Schülerinnen / Schüler einer Jahrgangsstufe in die von ihnen am 

Ende der Klasse 6 gewählten Kurse aufgeteilt und im Wahlpflichtfach unterrichtet.    

 

Für die Wahlpflichtfächer gilt: 

 Jedes Wahlpflichtfach wird von Klasse 7 bis 10 mit je zwei 67,5-Minuten-Stunden (dies entspricht 

drei 45-Minuten-Stunden) unterrichtet.   

 Es ist für die Schüler je das vierte Klassenarbeitsfach neben Deutsch, Englisch und Mathematik.  

 Die Note im Wahlpflichtfach ist  versetzungswirksam.  

 Die Wahl des Wahlpflichtfachs ist für die Klassen 7 bis 10 verbindlich. Ein Wechsel ist - außer in 

den ersten Monaten - nicht möglich. 

1.2. Das Wahlpflichtfach Naturwissenschaften-Technik 
Das Fach Naturwissenschaft-Technik mit dem Schwerpunkt Informatik wird an der St.-Franziskus-

Realschule als Wahlpflichtfach ab der 7ten Klasse angeboten.  

Daneben erhalten alle Schülerinnen und Schüler der Jahrgangsstufe 6 eine Einführung in den 

Computer. Ziel dieser verpflichtenden Arbeitsgemeinschaft ist die Vermittlung grundlegender 

Kompetenzen im Umgang mit dem Computer. Dazu gehören einfache Arbeiten mit einem 

Textverarbeitungsprogramm. Einen wichtigen Platz in dieser AG nimmt das Erlernen des Tippens mit 

zehn Fingern ein, das sich zunehmend als wichtige Qualifikation für Schule und Beruf herausgestellt 

hat.  

Außerdem nehmen alle Schülerinnen und Schüler der Jahrgangsstufen 5 und 6 jährlich im November 

an dem Wettbewerb „Informatik-Biber“ statt. Ziel dieses Wettbewerbes ist es, das Interesse an 

Informatik durch spannende Aufgaben, die keine Vorkenntnisse erfordern, zu wecken und jungen 

Menschen zu zeigen, wie vielseitig und alltagsrelevant Informatik ist. Die Schülerinnen und Schüler 

der St.-Franziskus-Realschule sollen so auch ein Gefühl dafür bekommen, ob das Wahlpflichtfach 

Naturwissenschaften-Technik mit dem Schwerpunkt Informatik, für sie als Wahlpflichtfach ab Klasse 

7 interessant und geeignet ist. 

Das Wahlpflichtfach Naturwissenschaften-Technik mit dem Schwerpunkt Informatik vereint Inhalte 

und Methoden der naturwissenschaftlichen Fächer, der Technik und Elektrotechnik und des Faches 

Informatik, wobei der Schwerpunkt auf dem Fach Informatik liegt.  
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Das Fach vermittelt in altersstufengerechter Weise unter anderem den sachgerechten Umgang mit 

Office-Programmen, Wissen über Aufbau und Umgang mit dem Internet, Grundlagen der Algorithmik 

und der Robotik, Grundlagenwissen über Computerhardware, sowie über Datenbanken und IT-

Sicherheit. Der Unterricht ist dabei so angelegt, dass er die fundamentalen Ideen der Informatik (vgl. 

Schubert S., Schwill A. (2011): Didaktik der Informatik. 2. Auflage. Heidelberg: Spektrum 

Akademischer Verlag. S. 56ff) vermittelt. Es soll keine „Produktschulung“ stattfinden, so dass die 

erlernten Fähigkeiten sich leicht auf ähnliche Programme und Probleme anwenden lassen und so 

zeitbeständig sind. 

Durch die enge Verknüpfung dieser informatischen Schwerpunkte mit naturwissenschaftlichen 

Inhalten, lernen die Schülerinnen und Schüler die Informatik zielgerichtet für Problemlösungen in 

unterschiedlichsten Bereichen einzusetzen. Ein besonderer Schwerpunkt wird dabei auch auf die 

Analyse der Folgen des Einsatzes von Informatiksystemen auf Menschen und die Gesellschaft gelegt, 

so dass sie Schülerinnen und Schüler lernen, Nutzen und Risiken moderner Techniken zu bewerten.  

Neben den fachlichen Zielen werden im Wahlpflichtfach Naturwissenschaften-Technik mit dem 

Schwerpunkt Informatik vor allem auch grundlegende Kompetenzen und Schlüsselqualifikationen für 

das Berufsleben, wie Kommunikationsfähigkeit, Teamfähigkeit, selbstständiges Lernen und Lern- und 

Leistungsbereitschaft, gefördert.  

Durch projektartiges Vorgehen, offene Aufgaben und Möglichkeiten, Problemlösungen zu verfeinern 

oder zu optimieren, entspricht der Unterricht im Wahlpflichtfach Naturwissenschaften-Technik mit 

dem Schwerpunkt Informatik dabei in besonderem Maße den Erziehungszielen, Leistungsbereitschaft 

zu fördern, ohne zu überfordern. 

Der Unterricht ist dabei so aufgebaut, dass keine Vorkenntnisse erforderlich sind, um allen 

Schülerinnen und Schülern gerecht zu werden. Außerdem ist der Unterricht so gestaltet, dass keine 

teure Software angeschafft werden muss. Alle Hausaufgaben sollen sich auch mit kostenlosen 

Freeware-Programmen lösen lassen. Ein Zugang zu einem heimischen PC wird jedoch empfohlen, 

damit die Schülerinnen und Schüler auch zu Hause üben können. Die Bibliotheksarbeitsplätze bieten 

hier ansonsten eine Alternative. 

Um allen Lernenden optimale Fortschritte zu ermöglichen, werden die Heterogenität der Lerngruppe 

und der unterschiedliche Kenntnisstand der Schülerinnen und Schüler berücksichtigt. Die individuelle 

Förderung erfolgt im Rahmen von „Innerer Differenzierung“ und „Individualisierung“. Innerhalb des 

Unterrichts werden leistungsstärkere Schülerinnen und Schüler gezielt gefördert, indem sie 

Zusatzaufgaben auf einem höheren Niveau bearbeiten. Sie unterstützen in Kooperation mit der 

Lehrkraft leistungsschwächere Schülerinnen und Schüler bei der Bearbeitung von 

Aufgabenstellungen. 

Die gemeinsame Entwicklung von Materialien und Unterrichtsvorhaben, die Evaluation von Lehr- und 

Lernprozessen, sowie die stetige Überprüfung und eventuelle Modifikation des schulinternen 

Curriculums durch die unterrichtenden Lehrer, sowie der Fachkonferenz Informatik, stellen einen 

wichtigen Beitrag zur Qualitätssicherung und Entwicklung des Unterrichts dar.  
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Neben den Lehrkräften der Fachschaft Informatik wird das Wahlpflichtfach auch von Lehrkräften der 

mathematisch-naturwissenschaftlichen Fächer unterrichtet. Dies gewährleistet eine enge 

Verknüpfung zu den Naturwissenschaften und stellt sicher, dass das Fach stets anwendungsbezogen 

unterrichtet wird. 

Für den Unterricht stehen derzeit zwei Computerräume mit jeweils 16 Schülerarbeitsplätzen zur 

Verfügung. Alle Arbeitsplätze sind an das schulinterne Rechnernetz angeschlossen, so dass 

Schülerinnen und Schüler über einen Zugang zum zentralen Schulserver alle Arbeitsplätze der zwei 

Computerräume, sowie die 10 frei zugänglichen Arbeitsplätze in der Schülerbibliothek, zum Zugriff 

auf ihre eigenen Daten, zur Recherche im Internet bzw. zur Bearbeitung schulischer Aufgaben 

verwenden können.  

Neben den Computerräumen können für den Unterricht auch die naturwissenschaftlichen 

Fachräume für Experimente benutzt werden.  
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2 Entscheidungen zum Unterricht 

2.1. Unterrichtsvorhaben 
Der Unterricht im Wahlpflichtfach Naturwissenschaften-Technik mit dem Schwerpunkt Informatik 

orientiert sich an den fundamentalen Ideen der Informatik nach Andreas Schwill (siehe 1.2.). 

Dabei kommt es nicht auf kurzfristig anwendbares, abfragbares Wissen, sondern vielmehr auf 

grundlegende Verfahren und Konzepte (Kompetenzen)an, die längerfristige Gültigkeit besitzen. 

Die im Folgenden dargestellten Kompetenzen sind auf Grundlage des Kernlehrplans für das 

Wahlpflichtfach Informatik für die Realschule in Nordrhein-Westfalen (herausgegeben vom 

Ministerium für Schule und Weiterbildung des Landes Nordrhein-Westfalen Heft 33192 1. Auflage 

2015 zu finden auf www.schulministerium.nrw.de) erstellt worden. 

Ein Unterrichtsvorhaben setzt sich aus Kompetenzbereichen und Inhaltsfeldern zusammen. Diese 

werden im Kernlehrplan ausführlich beschrieben.  

Hier eine Übersicht: 

Kompetenzbereiche (die Abkürzungen in den Klammern werden als Zuordnung der konkretisierten 
Kompetenzen im Kapitel „Konkretisierte Unterrichtsvorhaben“ benutzt): 

 Argumentieren (A) 

 Modellieren und Implementieren (MI) 

 Darstellen und Interpretieren (DI) 

 Kommunizieren und Kooperieren (KK) 

Inhaltsfelder: 

 Information und Daten 

 Algorithmen 

 Sprachen und Automaten 

 Informatiksysteme 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 

Die Darstellung der Unterrichtsvorhaben im schulinternen Lehrplan besitzt den Anspruch, sämtliche 

im Kernlehrplan angeführten Kompetenzen abzudecken. Dies entspricht der Verpflichtung jeder 

Lehrkraft, alle Kompetenzerwartungen des Kernlehrplans bei den Lernenden auszubilden und zu 

entwickeln. 

Die entsprechende Umsetzung erfolgt auf zwei Ebenen: der Übersichts- und der 

Konkretisierungsebene. 

Im „Übersichtsraster Unterrichtsvorhaben“ (Kapitel 2.1.1) wird die für alle Lehrerinnen und Lehrer 

gemäß Fachkonferenzbeschluss verbindliche Verteilung der Unterrichtsvorhaben dargestellt. Das 

Übersichtsraster dient dazu, den Kolleginnen und Kollegen einen schnellen Überblick über die 

Zuordnung der Unterrichtsvorhaben zu den einzelnen Jahrgangsstufen sowie den im Kernlehrplan 

genannten Kompetenzen, Inhaltsfeldern und inhaltlichen Schwerpunkten zu verschaffen. Um Klarheit 

für die Lehrkräfte herzustellen und die Übersichtlichkeit zu gewährleisten, werden in der Kategorie 
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„Kompetenzen“ an dieser Stelle nur die übergeordneten Kompetenzerwartungen ausgewiesen, 

während die konkretisierten Kompetenzerwartungen erst auf der Ebene konkretisierter 

Unterrichtsvorhaben Berücksichtigung finden. Der ausgewiesene Zeitbedarf versteht sich als grobe 

Orientierungsgröße, die nach Bedarf über- oder unterschritten werden kann. Um Spielraum für 

Vertiefungen, besondere Schülerinteressen, aktuelle Themen bzw. die Erfordernisse anderer 

besonderer Ereignisse (z. B. Praktika, Klassenfahrten o. ä.) zu erhalten, wurde im Rahmen dieses 

schulinternen Lehrplans nicht die komplette Bruttounterrichtszeit verplant. 

Während der Fachkonferenzbeschluss zum „Übersichtsraster Unterrichtsvorhaben“ zur 

Gewährleistung vergleichbarer Standards sowie zur Absicherung von Lerngruppenübertritten und 

Lehrkraftwechseln für alle Mitglieder der Fachkonferenz Bindekraft entfalten soll, besitzen die 

didaktischen Hinweise der exemplarischen Ausweisung „konkretisierter Unterrichtsvorhaben“ bloß  

empfehlenden Charakter. Referendarinnen und Referendaren sowie neuen Kolleginnen und Kollegen 

dienen diese vor allem zur standardbezogenen Orientierung in der neuen Schule, aber auch zur 

Verdeutlichung von unterrichtsbezogenen fachgruppeninternen Absprachen zu didaktisch-

methodischen Zugängen, fachübergreifenden Kooperationen, Lernmitteln und -orten sowie 

vorgesehenen Leistungsüberprüfungen. Abweichungen von den vorgeschlagenen Vorgehensweisen 

bezüglich der konkretisierten Unterrichtsvorhaben sind im Rahmen der pädagogischen Freiheit der 

Lehrkräfte jederzeit möglich. Sicherzustellen bleibt allerdings auch hier, dass im Rahmen der 

Umsetzung der Unterrichtsvorhaben insgesamt alle fachlichen und prozessbezogenen Kompetenzen 

des Kernlehrplans Berücksichtigung finden. 

Da in den folgenden Unterrichtsvorhaben Inhalte in der Regel anhand von Problemstellungen in 

Anwendungskontexten bearbeitet werden (Kontextorientierung), werden in den 

Unterrichtsvorhaben jeweils mehrere Inhaltsfelder angesprochen. 

Es bietet sich an, Fähigkeiten und Fertigkeiten aus vorangegangenen Unterrichtsvorhaben immer 

wieder mit einzubeziehen. So können beispielsweise Ergebnisse von Projektarbeiten mit Hilfe von 

Bildschirmpräsentationen präsentiert werden oder Berichte mit Hilfe von 

Textverarbeitungsprogrammen erstellt werden. So wird gewährleistet, dass die erlernten Fähigkeiten 

weiter trainiert werden. In welchem Umfang dies geschieht und an welchen Stellen dies passieren 

soll, entscheidet die Lehrkraft unter Berücksichtigung der Lerngruppe und des Zeitplans. 
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2.1.1 Übersichtsraster Unterrichtsvorhaben 

Klasse 7 

Klasse 7 

Unterrichtsvorhaben 7-I 
 
Thema: 
Einführung in den Computer und den Umgang 
mit dem Computernetz der Schule 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Informatiksysteme 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Was ist Informatik 

 Mein Arbeitsplatz: Real und virtuell 

 Speichern, Kopieren und Aufrufen von 
Dateien (lokal und im Netzwerk) 

 Anmelden im Netzwerk der Schule 

 Zuordnung gängiger Dateiendungen 

 Hard- und Software / Aufbau des 
Computers 

 Das EVA-Prinzip 
 
Zeitbedarf: 6 67,5-Std. (=9 45-Std.) 
 
 

Unterrichtsvorhaben 7-II 
 
Thema: 
Einführung in die Textverarbeitung 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Informatiksysteme 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Klassen, Objekte, Attribute und 
Attributwerte in 
Textverarbeitungsprogrammen 

 Dokumente verwalten und 
unterschiedliche Speicherformate 
verwenden 

 Einführung von Fachbegriffen der 
Textverarbeitung 

 Layout-Formate für Seiten, Zeichen, 
Absätze und Kopf- und Fußzeilen 

 Bearbeiten von Texten(markieren, 
kopieren, löschen, verschieben, 
Rechtschreibprüfung) 

 Tabellen, Listen, Bilder, Clip Arts, 
Symbole, etc. in ein Dokument einfügen 

 Inhaltsverzeichnisse automatisch 
generieren 

 Platzhalter 
 

Zeitbedarf: 30 67,5-Std. (45= 45-Std.) 
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Klasse 7 

Unterrichtsvorhaben 7-III 
 
Thema: 
Einführung in die Bildbearbeitung 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Informatiksysteme 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Vektorgraphik vs. Pixelgraphik 

 Objekte in Vektorgraphiken (Punkt, 
Strecke, Streckenzug, Freihandlinie, 
Vieleck, Ellipse) 

 Attributwerte in Vektorgraphiken 
(Farbe, Länge, Koordinate, Linienstärke, 
Randfarbe, Flächenfarbe, Füllmuster) 

 Methoden zum Bearbeiten von 
Vektorgraphiken (Löschen, Kopieren, 
Verschieben, Spiegeln, Drehen, Färben, 
Skalieren) 

 Dateiformate von Vektorgraphiken (.svg) 
und Pixelgraphiken (.bmp, .gif, .jpg, .png) 

 Scannen von Bildern und Fotografieren 
mit der Digitalkamera als Digitalisierung 
analoger Information 

 Kompression und Bildqualität 

 Werkzeuge eines Graphikprogrammes  

 Einbetten von Graphikobjekten in 
andere Programme 

 Codierung von Farben (RGB) 
 

Zeitbedarf:  20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 
 

Unterrichtsvorhaben 7-IV 
 
Thema: 
Das Internet 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Informatiksysteme 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Datenübertragung zwischen mehreren 
Kommunikationspartnern 

 Netzwerktopologie  

 Codierung von Daten 

 Vereinbarung zur Dateninterpretation, 
Protokolle 

 Zerlegung von Daten in Pakete 

 Hinzufügen von Absender-, Adress- und 
Kommunikationsdaten 

 vereinfachtes Schichtenmodell 

 Maßnahmen zur Datenintegrität  
 

Zeitbedarf:  8 67,5-Std. (=12 45-Std.) 
 
 

 

  



 
Schulinterner Lehrplan Fach Naturwissenschaft-Technik mit dem Schwerpunkt Informatik 
St.-Franziskus-Realschule 

 

10 
 

Klasse 7 

Unterrichtsvorhaben 7-V 
 
Thema: 
Nutzung des Internets 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Darstellen und Interpretieren 

 Kommunizieren und Kooperieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Informatiksysteme 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Internetrecherche über Suchmaschinen 

 Urheberrecht 

 Emails versenden 

 Soziale Netzwerke 

 Netiquette 

 Gefahren im Internet und wie man sich 
Schützen kann 

 Cybermobbing 

 Mein digitaler Fußabdruck 
 

Zeitbedarf:  12 67,5-Std. (=18 45-Std.) 
 

 

Summe: 76 67,5-Std. 
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Klasse 8 

Klasse 8 

Unterrichtsvorhaben 8-I 
 
Thema: 
Einführung in die Tabellenkalkulation 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Informatiksysteme 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Tabelle, Zeile, Spalte, Zelle als Objekte 

 Attribute: Zahl, Text, Datum, etc. 

 Unterschied zwischen Daten, 
Nachrichten und Informationen 

 Erfassen, Verarbeiten und Verwaltung 
von Daten 

 Relative und absolute Adressierung 

 Funktionen und Formeln 

 (Bedingte) Formatierung 

 Visualisierung mit Diagrammen 

 Vergleich verschiedener Diagrammtypen 

 Werte sortieren 
 

Zeitbedarf:  20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 
 

Unterrichtsvorhaben 8-II 
 
Thema: 
Einführung in die Bildschirmpräsentation 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Informatiksysteme 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Merkmale guter Präsentationen 

 Informationen ordnen (Mindmaps)  

 Klassen, Objekte, Attribute und 
Attributwerte in einem 
Präsentationsprogramm 

 Folien unter Verwendung vorgegebener 
Layouts erzeugen 

 Gestaltung von Folien unter 
Verwendung verschiedener 
Formatierungen 

 Einheitliches Design mittels Masterfolien 
bestimmen 

 Einbinden von Bildern, Musik. etc. 

 Animationen von Objekten und Folien 

 Einbinden eigener Diagramme aus 
Tabellenkalkulationsprogramm als 
Beispiel für die Verknüpfung 
verschiedener Anwendungsprogramme 
 

Zeitbedarf:  20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 
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Klasse 8 

Unterrichtsvorhaben 8-III 
 
Thema: 
Programmieren mit Scratch 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Sprachen und Automaten 

 Informatiksysteme 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Was ist ein Algorithmus? 

 Einführung in die Oberfläche und die 
grundlegenden Funktionen der visuellen 
Programmiersprache Scratch 

 Syntax und Semantik von einfach 
Scratch-Blöcken 

 Objekte mit Attributen und 
Attributwerten 

 fakultativ: Zustandsänderung von 
Objekten durch Interaktion  und durch 
Reagieren auf Ereignisse und 
Benutzereingaben 

 Schleifen  

 Verzweigung  

 Struktogramme 

 Methoden 

 Kommunikation mit anderen Objekten 
über Botschaften 
 

Zeitbedarf:  20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 
 

Unterrichtsvorhaben 8-IV 
 
Thema: 
Wo spielen Computer in Alltagsgeräten eine 
Rolle? 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 

 Kommunizieren und Kooperieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Sprachen und Automaten 

 Informatiksysteme 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Sammlung von Einsatzkontexten von 
Informatiksystemen 

 Kriterien geleitete Erkundung von 
Informatiksystemen (Formen der 
Verarbeitung: messen, steuern, regeln, 
speichern, auswerten…) 

 Zusammenfassung gemeinsamer 
Prinzipien 

 Beschreibung von Handlungsabläufen 
mit Hilfe von Zustands- und fakultativ 
Sequenzdiagrammen 

 Überprüfung auf formale Korrektheit 

 Fakultativ: Das von-Neumann-Prinzip 
 

Zeitbedarf:  6 67,5-Std. (=9 45-Std.) 
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Klasse 8 

Unterrichtsvorhaben 8-V 
 
Thema: 
Einführung in den Computer und den Umgang 
mit dem Computernetz der Schule 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Kommunizieren und Kooperieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Historische Entwicklung der 
Automatisierung 

 Einfluss von Computern in der Schule 

 Automatisierung als Jobkiller vs. 
Humanisierung von Arbeitsplätzen 

 Analyse diverser Berufsbilder hinsichtlich 
des Computereinsatzes 
 

Zeitbedarf:  6 67,5-Std. (=9 45-Std.) 
 

 

Summe: 72 67,5-Std. 
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Klasse 9 

Klasse 9 

Unterrichtsvorhaben 9-I 
 
Thema: 
Kryptografie 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Was sollte privat bleiben? – 
Anwendungskontexte für Verschlüsselungen 

o Meine Geheimnisse: Das geht 
Niemanden etwas an?  

o Geheimnisse von Unternehmen/der 
Schule? 

o Was soll/darf der Staat wissen? 
o Historische Geheimnisse 

 Wie kann man Informationen verschlüsseln 
o Cäsar-Algorithmus 
o fakultativ: ASYM-Codierer 
o Unterschied Begriffe: Verschlüsseln 

vs. Codieren 
o Programmieren eines 

Verschlüsselungsprogramms 

 Knacken von Verschlüsselungen (z.B. 
Häufigkeitsanalyse) 

o Fakultativ: Programmieren eines 
Codeknackers zu bekanntem 
Verschlüsselungsverfahren 

o Wie gut ist ein Schlüssel? 

 Public-Key- Verfahren 
o Symmetrische vs. Asymmetrische 

Verfahren 
o Zertifikate 
o Austausch von Schlüsseln 
o Emails sicher 

versenden/Bankgeschäfte/Internets
eiten 

 
Zeitbedarf:  15 67,5-Std. (=22,5 45-Std.) 
 

Unterrichtsvorhaben 9-II 
 
Thema: 
Datenbanken 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Sprachen und Automaten 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Nutzen einer Datenbank 

 Primärschlüssel 

 Normalformen 
o Redundanzen, Anomalien und 

Konsistenz 

 ER-Diagramme (inkl. Vergleich OOM) 

 einfache SQL-Abfragen 

 Und wie betrifft uns das? 
o Wer hat Interesse an unseren 

Daten 
o Welchen Nutzen hat man von 

unseren Daten? 
o Was ist erlaubt? 

 
Zeitbedarf:  20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 
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Klasse 9 

Unterrichtsvorhaben 9-III 
 
Thema: 
Das Innenleben des Computers 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Informatiksysteme 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Historische Rechenmaschinen 

 von Neumann-Architektur 
o Bauteile des Computers (Festplatte, 

Arbeitsspeicher, Prozessor,…) 

 Wie rechnet der Computer? 
o Addition von Binärzahlen 
o Multiplikation von Binärzahlen 
o Relais/Transistor  
o Gatter 
o Addierer, Codierer,… im Modell 

 Kenngrößen von Rechnern (Taktfrequenz, 
Speicherarten,…) 

o Moore’sches Gesetz 

 Was kann ein Computer berechnen? 

 Wie wird das alles verwaltet? – 
Softwareschichten 

o Firmware (BIOS, UEFI) 
o Betriebssysteme (Windows, Linux) 
o Anwendersoftware 

 Freeware 
 gekaufte Software 
 andere Lizenzmodelle  
 welche Software wofür? 

o Aufgaben von Firmware, 
Betriebssystemen und 
Anwendungssoftware 

 
Zeitbedarf:  20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 
 

Unterrichtsvorhaben 9-IV 
 
Thema: 
Elektronik selbstgemacht 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Sprachen und Automaten 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 WH der einfache Stromkreis 

 Das Steckboard, Schalter und Taster (+ 
andere Bauteile) 

 Reihen- und Parallelschaltung 

 Widerstände 

 Motoren 

 Diode: Einbahnstraße für den Strom 

 Fakultativ: Zwei Dioden sind ein 
Transistor 

 verschiedene Kleinprojekte 
o Zustandsdiagramme 
o Wahrheitstabellen 

 
Zeitbedarf:  15 67,5-Std. (=22,5 45-Std.) 
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Klasse 9 

Unterrichtsvorhaben 9-V 
 
Thema: 
Löten 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 keine 
 

Inhaltsfelder: 

 keine 
 

Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Löten 
 

Zeitbedarf:  5 67,5-Std. (7,5= 45-Std.) 
 

 

Summe: 75 67,5-Std. 
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Klasse 10 

Klasse 10 

Unterrichtsvorhaben 10-I 
 
Thema: 
Sensoren und Aktoren 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Sprachen und Automaten 

 Informatiksysteme 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Einführung Arduino mit Scratch 
o Was ist ein Micro Controller? 
o Scratch kann Arduino steuern  

 Sensoren: Die Sinne des Micro 
Controllers 

o Einlesen von Daten eines 
digitalen Sensors 

 Aktoren (Motoren und LEDs) 
o Schalten eines Aktors über den 

Arduino 

 analoge Sensoren 
o Codierung von analogen Daten 

in digitale Signale 

 einfache Programme mit dem Arduino 
 

Zeitbedarf:  10 67,5-Std. (=15 45-Std.) 
 

Unterrichtsvorhaben 10-II 
 
Thema: 
Von der graphischen zur textuellen 
Programmierung 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Sprachen und Automaten 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Warum denn überhaupt? 

 Wie man Blöcke in Anweisungen 
übersetzt 

 Die Modellierung bleibt gleich 

 Was es jetzt plötzlich zu beachten gibt 
o Deklaration 
o Initialisierung 
o Datentypen 

 
Zeitbedarf:  5 67,5-Std. (=7,5 45-Std.) 
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Klasse 10 

Unterrichtsvorhaben 10-III 
 
Thema: 
Programmieren mit dem Arduino 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Sprachen und Automaten 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Programmieren mit dem Arduino mit 
C++ 

o verschiedene Kleinprojekte mit 
unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgeraden 

o besonderer Schwerpunkt auf 
OOM 

 3 Schritte: 
o Modellierung 
o Implementierung 
o Dokumentation 

 Schwerpunkte können klassische 
Themen des Informatik sein (7 Segment-
Anzeige, Lichtspiel mit LEDs, Steuerung 
von Motoren, …. oder 
naturwissenschaftliche Themen (Messen 
und Auswerten…) 

 Verändern von Quelltext 
o Quellcode, wo noch Teile 

ergänzt werden müssen 
o Falscher Quellcode, wo Fehler 

gefunden und korrigiert werden 
müssen 

 
Zeitbedarf:  20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 
 

Unterrichtsvorhaben 10-IV 
 
Thema: 
Großprojekt mit handwerklichen und 
wirtschaftlichen Fähigkeiten 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Modellieren und Implementieren 

 Darstellen und Interpretieren 

 Kommunizieren und Kooperieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informationen und Daten 

 Algorithmen 

 Sprachen und Automaten 

 Informatiksysteme 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Kennenlernen der UMT-Maschinen, 
Halbzeuge und Bauteile 

 Modellieren 

 Programmieren 

 handwerkliche Tätigkeiten 

 Tabellenkalkulation 

 Internetrecherche 

 Löten 

 Präsentation 

 Textverarbeitung 
 

Zeitbedarf:  35 67,5-Std. (=52,5 45-Std.) 
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Klasse 10 

Unterrichtsvorhaben 10-V 
 
Thema: 
In welcher Gesellschaft wollen wir leben? 
 
Zentrale Kompetenzen: 

 Argumentieren 

 Darstellen und Interpretieren 

 Kommunizieren und Kooperieren 
 

Inhaltsfelder: 

 Informatiksysteme 

 Informatik, Mensch und Gesellschaft 
 
Inhaltliche Schwerpunkte: 

 Plakaterstellung mit der Zukunftsvision 
der SuS auf Basis des Erlernten aus vier 
Jahren WP 

 alternative Darstellungsformen zum 
Plakat nach SuS-Wünschen denkbar 
 

Zeitbedarf:  5 67,5-Std. (=7,5 45-Std.) 
 

 

Summe: 70 67,5-Std. 
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2.1.2 Konkretisierte Unterrichtsvorhaben 

Im Folgenden werden die im Unterkapitel 2.1.1 aufgeführten Unterrichtsvorhaben konkretisiert. 

Unterrichtsvorhaben 7-I 

Thema: Einführung in den Computer und den Umgang mit dem Computernetz der Schule 

Leitfragen: Womit beschäftigt sich die Wissenschaft Informatik? Mit welchen Themen befasst sich 

das Fach Informatik in der Schule? Wie funktioniert ein moderner Computer? Wie kann die in der 

Schule vorhandene informatische Ausstattung genutzt werden? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine 

Einführung in das Fach Informatik dar. Dabei ist zu berücksichtigen, dass die Schülerinnen und 

Schüler noch keinen Kontakt zu dem Unterrichtsfach Informatik hatten. Durch die vorgelagerte 

Tippschulung sind sie jedoch mit den Schulcomputern und dem Schulnetzwerk bereits vertraut, so 

dass sich diese Einführung auf eine kurze Wiederholung und eine Vertiefung ihrer Kenntnisse 

beschränken kann. Die Inhalte des Faches müssen den Schülerinnen und Schülern jedoch transparent 

gemacht werden, da sie diese bislang nur über die Informationsveranstaltungen kennen. 

Zunächst wird die zentrale Frage geklärt, was für eine Wissenschaft die Informatik eigentlich ist. Die 

Teilgebiete werden verdeutlicht und eine Definition erstellt. Den Schülerinnen und Schülern wird die 

Bedeutung von Daten, Informationen und deren automatischer Verarbeitung deutlich gemacht. 

Anschließend wird die Bedeutung von Ordnung und Struktur hervorgehoben und auch in die reale 

Welt, am Beispiel eines strukturierten Schreibtisches verdeutlicht. Diese Struktur wird dann in die 

virtuelle Welt verlagert, wo die Struktur des virtuellen Arbeitsplatzes erläutert wird. 

Im Anschluss werden die Grundlagen bei der Bedienung des Computers und des Schulnetzwerkes 

wiederholt, damit auch Schülerinnen und Schüler mit wenig Computererfahrung die Grundlagen 

beim Umgang mit einem Computer beherrschen. Zu einem Grundlegenden Verständnis gehört auch 

ein Wissen über die Hardware.  

Abgerundet wird das Unterrichtsvorhaben durch die Erarbeitung des grundlegenden Prinzips der 

Datenverarbeitung (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe, EVA-Prinzip), am Beispiel des PCs. 

Zeitbedarf: 6 67,5-Std. (=9 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Was ist Informatik? 
o Definition als Wissenschaft 

über Informationen 
o Abgrenzung zu anderen 

Wissenschaften 
o Unterteilung: Technische-, 

Praktische-, Theoretische- 
und Angewandte Informatik 

 Mein Arbeitsplatz 
o Real: Mein PC-Arbeitsplatz 

 verarbeiten Daten mithilfe von 
Informatiksystemen (MI) 

 identifizieren und benennen 
Grundkomponenten von 
Informatiksystemen und 
beschreiben ihre Funktionen 
(DI), beschreiben das Prinzip 
der Eingabe, Verarbeitung und 
Ausgabe (EVA-Prinzip) als 
grundlegendes Prinzip der 

Beispiele: 
 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 

 Computer 

 Demonstrations-
hardware 
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(Schreibtisch) 
o Virtuell: Ordner schaffen 

Ordnung 

 Speichern, Kopieren und 
Aufrufen von Dateien) 

 Anmelden im Netzwerk der 
Schule 

 Zuordnung gängiger 
Dateiendungen 

 Hard- und Software 
o Anschlüsse 
o Bauteile  

 Das EVA-Prinzip 
 

Datenverarbeitung und ordnen 
ihm verschiedene Bestandteile 
eines Informatiksystems zu (DI). 

 benennen verschiedene Arten 
von Speichermedien und 
Speicherorten und erläutern 
Unterschiede (DI). 

 erläutern Prinzipien der 
Verwaltung von Dateien in 
Verzeichnissen (A). 

 erstellen sinnvoll strukturierte 
Verzeichnisbäume (MI). 

 verwalten Dateien zielgerichtet 
mithilfe geeigneter Datei- und 
Verzeichnisoperationen (MI). 

 bearbeiten Dokumente mit 
sinnvoll ausgewählten 
Anwendungen (MI), ordnen 
gängige Dateiendungen 
Dateitypen und passende 
Anwendungen zu (A) 
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Unterrichtsvorhaben 7-II 

Thema: Einführung in die Textverarbeitung 

Leitfragen: Wie ist ein Textverarbeitungsprogramm aufgebaut? Was ist eine objektorientierte 

Sichtweise? Welche Formatierungsmöglichkeiten bietet ein modernes Textverarbeitungsprogramm? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schülerinnen und 

Schüler zum einen das Konzept einer objektorientierten Sichtweise kennen, zum anderen werden sie 

in der Anwendung eines modernen Textverarbeitungsprogramms geschult. 

Zunächst analysieren die Schülerinnen und Schüler den Aufbau des Programmes „Microsoft Word 

2010“, um die Möglichkeiten an Einstellungen zu überschauen. 

Im Anschluss lernen sie eine objektorientierte Sichtweise kennen. Sie modellieren Zeichen, Absätze,… 

als Objekte und Klassen. Dies soll ihnen später helfen, die Konzepte der Objektorientieren 

Modellierung zu verstehen, auch wenn sie während dieses Unterrichtsvorhabens häufig die 

Sinnhaftigkeit und den Nutzen dieses Vorgehens anzweifeln. 

Aus dieser Sicht heraus, lernen sie dann die verschiedenen Formatierungen kennen und können 

binnendifferenziert tiefer in die Möglichkeiten der Textgestaltung mit einem 

Textverarbeitungsprogrammes geführt werden. 

Den Abschluss des Unterrichtsvorhabens bildet ein Abschlussprojekt, bei dem sie ihr Wissen 

anwenden können und über ein automatisch generiertes Inhaltsverzeichnis, die Vorzüge eines aus 

objektorientierter Sicht strukturierten Textes erfahren.  

Zeitbedarf: 30 67,5-Std. (=45 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Analyse des Aufbaus eines 
Textverarbeitungsprogramm  

 Objektorientierte Sichtweise  
o Attribute und Attributwerte 

identifizieren und Begriffe 
abgrenzen (Bsp. Zeichen) 

o Objekte und Klassen 
einführen (Bsp. ein Zeichen 
als konkretes Objekt; 
Zeichen als Klasse) 

o Punktnotation zum Aufruf 
von Methoden (Bsp. 
„Zeichen1.setzeSchriftart(12
);“) 

 Übertragung der OOM auf 
Abätze, Seiten,…  
o Einführung von 

 identifizieren und erläutern in 
ausgewählten Anwendungen 
Datentypen, Attribute und 
Attributwerte von Objekten 
und dokumentieren sie unter 
Verwendung geeigneter 
Darstellungsformen (DI). 

 beschrieben die Gleichartigkeit 
von Objekten durch Benennung 
gemeinsamer Merkmale als 
Klasse (DI). 

 erstellen Dokumente (hier: 
Textdokumente)und nutzen die 
Strukturierungsmöglichkeiten 
für die jeweilige 
Dokumentenart angemessen 
(MI). 

Beispiele: 

 Abschlussprojekt: 
Kochbuch 

 
 

Medien: 

 Microsoft Word 
2010 

 (HA sollten so 
gestaltet sein, dass 
sie mit anderen 
Textverarbeitungs-
programmen 
bearbeitet werden 
können. 
Insbesondere 
Freeware wie Open 
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Assoziationen 
o Nutzung von Fachbegriffen 
o Gegebenenfalls Erarbeitung 

der neuen Klassen durch SuS 
mit anschließender 
Vorstellung 

o Anwenden der 
Formatierungsmöglichkeiten 
in kleinen Beispielen 

 fakultativ:  
o Serienbriefe 
o Formeln 
o Formulare 
o Kommentare 

(Korrekturlesen) 

 Abschlussprojekt zu Vertiefung 
o Wie erstelle ich ein 

Inhaltsverzeichnis? 
o Gemeinsames Projekt an 

dem alle SuS gemeinsam 
Arbeiten und es am Ende zu 
einem gemeinsamen Buch 
zusammen bringen müssen 

 

 Office 
 

 
Materialien: 
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Unterrichtsvorhaben 7-III 

Thema: Einführung in die Bildbearbeitung 

Leitfragen: Wie kann man mit einem Computer Graphiken erstellen? Wie speichert der Computer 

mein Bild? Wie viel Platz braucht er dafür? Wie kommen Fotos in den Computer? Wie nutze ich Bilder 

in anderen Programmen?  

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben erlernen die Schülerinnen und 

Schüler Methoden zur Graphik-Einstellung und zur Bildbearbeitung. Sie lernen zwischen 

Vektorgraphiken und Pixelgraphiken zu unterscheiden und die Vor- und Nachteile situationsbezogen 

zu bewerten. Für die Vektorgraphiken wird die Sprache SVG benutzt. Dabei werden das Wissen und 

die Fertigkeiten der Schülerinnen und Schüler zur Objektorientieren Modellierung ausgebaut. Für die 

Pixelgraphiken wird die kostenlose Software GIMP benutzt, damit sie Schülerinnen und Schüler auch 

zu Hause am PC üben können, ohne sich teure Software anschaffen zu müssen. 

Zunächst wird der Unterschied zwischen beiden Graphiktypen herausgearbeitet. 

Im Anschluss versuchen die Schülerinnen und Schüler Bilder zu beschreiben und erfahren so 

einerseits, dass man sehr präzise Beschreibungen benötigt, um ein Bild reproduzieren zu können. 

Anderseits erkennen sie, dass die meisten Bilder aus sehr einfachen Elementen(Kreis, Rechteck,…) 

bestehen. Sie modellieren mit dieser Erkenntnis die Elemente als Klassen und konkrete Elemente in 

einem Bild als Objekte. Anschließend geben sie die Bilder über die Sprache SVG in den Computer ein.  

Im Anschluss daran, lernen sie die Grenzen von Vektorgraphiken kennen und den Nutzen von 

Pixelgraphiken zum Beispiel bei Fotos. Sie lernen dann den Aufbau von Pixelgraphiken mit 

besonderem Blick auf die Farbcodierung kennen. Auch der Zielkonflikt zwischen Kompression und 

Bildqualität wird thematisiert. 

Zum Abschluss werden verschiedene Bilder, mit dem Programm GIMP als Werkzeug, konkret 

bearbeitet. Diese Bilder werden dann zur Verknüpfung wederholend noch einmal in Texte 

eingebunden. 

Zeitbedarf: 20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Vergrößern von Bildern: Ein 
Vergleich von Vektor- und 
Pixelgraphik 

 Vergleich, welche 
Dateiendungen Vektor- und 
welches Pixelgraphiken sind 

 Prinzipieller Aufbau einer 
Pixelgraphik über 
„Kästchenpapier“ 

 Die Vektorgraphik als Bsp. für 
OOM  

 erläutern wie Daten in 
geeigneter Weise codiert 
werden, um sie mit dem 
Computer verarbeiten zu 
können (A). 

 erstellen Pixel- und 
Vektorgraphiken und 
begründen ihre Entscheidung 
für den verwendeten 
Graphiktyp (MI). 

 beschreiben die Digitalisierung 

Beispiele: 

 Abschlussprojekt- 
Bildergeschichte: 
Invasion der Aliens 
an unserer Schule 

 
 

Medien: 

 Editor (für SVG) 

 Browser (für SVG) 

 ggf.: Inkscape 
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o SuS beschreiben gegenseitig 
Bilder und versuchen sie 
nachzumalen, um intuitiv die 
Elemente zu finden und ein 
Gespür für die nötige 
Präzision zu bekommen 

o Koordinatensystem 
o Elemente (Punkt, Strecke, 

Streckenzug, Freihandlinie, 
Vieleck, Ellipse) als Objekte 

o Attribute (Farbe, Länge, 
Koordinate, Linienstärke, 
Randfarbe, Flächenfarbe, 
Füllmuster) 

o Methoden (Löschen, 
Kopieren, Verschieben, 
Spiegeln, Drehen, Färben, 
Skalieren) 

o „Programmieren“ eines 
Bildes am Computer 

 Wozu dann Pixelgraphiken? 
o Scannen und Fotografieren 

als Bsp. für die 
Digitalisierung analoger 
Informationen 

o Prinzipieller Aufbau eines 
Graphikchips in einer 
Kamera  

o Farbmischung über Rot-, 
Grün- und Blauanteil 

o Fakultativ: Exkurs in die 
Physik: Additive 
Farbmischung 

o Fakultativ: Und wie macht 
das der Drucker?  CYMK ; 
Exkurs Physik: Subtraktive 
Farbmischung 

o Fakultativ: Farbechtheit von 
Monitoren und Druckern, 
z.B. als Referat 

 Kompression vs. Bildqualität: 
Der richtige Kompromiss für 
den passenden Anlass 

 Möglichkeiten der 
Bildbearbeitung am Beispiel der  
Software GIMP 

 Einbetten von Graphiken in 
Textdokumente als WH und 
Verknüpfung von Wissen 

 Abschlussprojekt 

analoger Größen an Beispielen 
(MI). 

 identifizieren und erläutern in 
ausgewählten Anwendungen 
Datentypen, Attribute und 
Attributwerte von Objekten 
und dokumentieren sie unter 
Verwendung geeigneter 
Darstellungsformen (DI). 

 beschrieben die Gleichartigkeit 
von Objekten durch Benennung 
gemeinsamer Merkmale als 
Klasse (DI). 

 erstellen Dokumente (hier: 
Graphiken)und nutzen die 
Strukturierungsmöglichkeiten 
für die jeweilige 
Dokumentenart angemessen 
(MI). 

 bearbeiten Dokumente mit 
sinnvoll ausgewählten 
Anwendungen (MI), ordnen 
gängige Dateiendungen 
Dateitypen und passende 
Anwendungen zu (A). 

 nennen Beispiele für die 
Codierung von Daten 
(Binärcode, ASCII) und 
beschreiben verschiedene 
Darstellungsformen von Daten 
(in natürlicher Sprache, 
formalsprachlich, graphisch) 
(DI). 

 benennen und formulieren 
Handlungsvorschriften aus dem 
Alltag (A). 

 analysieren 
Handlungsvorschriften und 
überführen diese Schrittweise 
in konkrete Handlungen (MI). 

 überführen umgangssprachlich 
gegebene 
Handlungsvorschriften in eine 
formale Darstellung (MI). 

 entwerfen, implementieren und 
testen einfache Algorithmen 
mit Hilfe einer graphischen oder 
textorientierten 
Programmierumgebung (MI). 

 GIMP 
 

Materialien: 
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Unterrichtsvorhaben 7-IV 

Thema: Das Internet 

Leitfragen: Wie funktioniert das Internet? Was sind Pakete und Protokolle? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben sollen die Schülerinnen und 

Schüler die Grundprinzipien des Internets verstehen. 

Zunächst versuchen sie in einem Rollenspiel Informationen über mehrere Personen an eine 

bestimmte Person zu senden. Dabei erkennen sie, dass eine Adressierung wichtig ist. Ihnen wird 

verdeutlicht, dass Informationen oft nicht komplett sondern in kleinen Paketen versendet werden 

müssen. Die Schülerinnen und Schüler lernen im Rollenspiel, wie man dies anstellen muss, damit 

man die Pakete am Ende auch wieder korrekt zusammensetzen kann. Dabei werden auch die 

Datenintegrität und die Authentizität thematisiert.  

Diese Erkenntnisse werden dann in ein vereinfachtes Schichtenmodell übertragen. Die Schülerinnen 

und Schüler lernen, wie man Daten codiert und mit entsprechenden Informationen bestückt, damit 

man sie später wieder zusammensetzen kann. Sie erfahren, dass man diese Regeln Protokolle nennt 

und entwickeln eigene Protokolle für das Spiel. Zum Abschluss werden dann kurz die wesentlichen 

Protokolle des World Wide Webs und ihre Aufgaben thematisiert. 

Zeitbedarf: 8 67,5-Std. (=16 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Kommunikation im Alltag über 
mehrere Personen 

 Rollenspiel: Datenübermittlung 
im Internet 
o Stufe 1: Was muss ein 

Postbote wissen? (Adresse) 
o Stufe 2: Das Paket ist zu 

schwer 
 Zerlegung in Pakete viele 

Wege führen nach Rom: 
Wie das Paket wieder 
zusammengesetzt wird: 
Hinzufügen von 
Absender-, Adress- und 
Kommunikationsdaten 

 nichts geht verloren: 
Quittung senden 

o Stufe 3: Was kann einem 
Paket passieren? 
 Datenintegrität der 

Pakete (z.B. die 
Prüfziffer): Einbau ins 

 erläutern, wie Daten in 
geeigneter Weise codiert 
werden, um sie mit dem 
Computer verarbeiten zu 
können (A). 

 analysieren 
Handlungsvorschriften und 
überführen diese schrittweise 
in konkrete Handlungen (MI). 

 überführen umgangssprachlich 
gegebene 
Handlungsvorschriften in eine 
formale Darstellung (MI).  

 erläutern Unterschiede 
zwischen lokalen und globalen 
Netzen an Beispielen (A). 
 

Beispiele: 
 

Medien: 
 

Materialien: 
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Rollenspiel 

 Prüfzifferspiel  
 Authentizität der Pakete  

 Wie geht die Information auf 
Reisen? – Das vereinfachte 
Schichtenmodell  
o reduziert auf 

Anwendungsschicht(Daten), 
Transportschicht/Vermittlun
gsschicht (geschnürte Pakete 
mit Adressen) und 
physikalische Schicht 
(Übersetzung in Binärzahlen) 

o Informationen werden 
codiert (Binärsystem/ASCII) 
 Übung zum Codieren von 

Wörtern 
o Adressen nach klaren Regeln 

lassen sich auch codieren: 
Welches Bit steht wofür? 
 Aufstellen von eigenen 

Regeln für unser Spiel 
o Protokolle regeln die 

Einhaltung der Standards  
 Eigene Regeln als Bsp. für 

Protokolle 
 kurze Übersicht, welche 

Protokolle es gibt, die das 
gleiche machen, nur 
entsprechend 
umfangreicher 

 Wie sieht eine Adresse im 
World Wide Web aus? 
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Unterrichtsvorhaben 7-V 

Thema: Nutzung des Internets 

Leitfragen: Wie findet man Informationen im Internet? Wem gehören Informationen und Medien, die 

man im Internet findet? Wie funktioniert eine E-Mail? Was sind Soziale Netzwerke? Welche Gefahren 

lauern im Internet und wie kann man sich davor schützen? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Anknüpfend an das Unterrichtsvorgaben 7-IV, in dem die 

Schülerinnen und Schüler die Funktionsweise des Internets kennen gelernt haben, lernen sie in 

diesem Unterrichtsvorhaben, wie man das Internet nutzen kann.  

Zunächst lernen sie Suchmaschinen kennen und wie man sie optimal einsetzt, um die gewünschten 

Informationen zu finden. Dabei wird das Thema des Urheberrechtes thematisiert. 

Anschließend lernen die Schülerinnen und Schüler, wie man E-Mails empfängt und verschickt und 

wie man sich in Sozialen Netzwerken bewegt. Dabei werden Schwerpunkte auf die „Netiquette“ und 

die Gefahren im Internet, so wie der Schutz davor, gesetzt. 

Zeitbedarf: 12 67,5-Std. (=18 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Wie sucht man im Internet  
o Suchmaschinen 
o Der Suchprozess 
o Ergebnisse bewerten: Von 

wem, welche Interessen,… 

 Was und wie darf ich aus dem 
Internet verwenden: Das 
Urheberrecht 
o Zitieren 
o Frei, geschützt oder 

besondere 
Lizenzbedingungen  

 Kurzprojekt: Ein Referat 
schreiben 
o WH Textverarbeitung, 

Bildbearbeitung 
o besondere Berücksichtigung 

der Datenrecherche und des 
Urheberrechtes 

 Emails versenden 
o Die Netiquette: Welche 

Umgangsformen sollte man 
einhalten 

o Schreiben unterschiedlicher 
Emails/Messenger: 
 Formell: An den 

 erläutern an Beispielen den 
Zusammenhang und die 
Bedeutung von Daten, 
Nachrichten und Informationen 
(A). 

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

 erläutern an Hand von 
Fallbeispielen das Recht auf 
informationelle 
Selbstbestimmung (A). 

 erläutern Gefahren beim 
Umgang mit eigenen und 
fremden Daten (A). 

 benennen Beispiele für die 
Verletzung von 
Persönlichkeitsrechten (KK). 

 beachten Umgangsformen und 
Persönlichkeitsrechte bei 
elektronischer Kommunikation 
(KK). 

 benennen grundsätzliche 
Aspekte des Urheberrechts und 
erläutern diese an 
Fallbeispielen 

Beispiele: 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 
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Chef/Lehrer/Behörde/… 
 informell: Welche 

Abkürzungen sind üblich? 
(MFG, lol, Emoticons,…) 

 Soziale Netzwerke 
o Nutzen und Risiken 

 Das Netz vergisst nie! 
 Urheberrechte (z.B. an 

meinen Bildern) 
 Cybermobbing 

 Allgemeine Risiken im Internet 
o Viren 
o Datenklau: Was weiß wer 

über mich 
 Nutzen und Gefahren: 

Planspiel Datenschutz 

 
 

 beschreiben die Gefährdung 
eigener Daten durch Defekte, 
Viren und Malware (A). 

 beschreiben Maßnahmen wie 
Backup-Verfahren um eigene 
Daten zu schützen (A). 

 stellen Veränderungen des 
eigenen Handelns durch 
Informatiksysteme in Schule 
und Freizeit dar (KK). 

 benennen anhand 
ausgewählter Beispiele, wann, 
wo und wie personenbezogene 
Daten weitergegeben, genutzt, 
gespeichert und gewonnen 
werden (DI). 

 beschreiben Möglichkeiten der 
Manipulation digitaler Daten 
und beurteilen das damit 
verbundene 
Gefährdungspotential (A). 

 benennen Maßnahmen zur 
sicheren Kommunikation in 
Netzwerken (u.a. Schutz durch 
Passwörter oder 
Verschlüsselung) (DI). 
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Unterrichtsvorhaben 8-I 

Thema: Einführung in die Tabellenkalkulation 

Leitfragen: Wozu nutzt man Tabellenkalkulationsprogramme? Wie kann man Daten in Tabellen 

strukturieren? Wie kann man aus Informationen Daten gewinnen, sie sich vom Computer verarbeiten 

lassen? Wie lassen sich Berechnungen und Kalkulationen mit einem Tabellenkalkulationsprogramm 

vornehmen? Wie lassen sich Informationen anschaulich darstellen? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schülerinnen und 

Schülern den Umgang mit einem Tabellenkalkulationsprogramm am Beispiel von „Microsoft Excel 

2010“. Als Anwendungsbeispiele werden vor allem Anwendungen aus der Biologie genutzt, da das 

Wahlpflichtfach eine besondere Nähe zu den Naturwissenschaften sucht. Dies soll den Schülerinnen 

und Schülern helfen, Informatik als Wissenschaftszweig zu begreifen, der eng verbunden mit anderen 

Wissenschaften ist. Die Bioinformatik  ist eine der sogenannten „Bindestrich-Informatiken“. Die Bio-

Informatik bildet den Schwerpunkt des achten Schuljahres. 

Zunächst wird den Schülern jedoch ein Überblick verschafft, wie groß das Anwendungsfeld der 

Tabellenkalkulation auch außerhalb der Biologie ist.  

Analog zur Textverarbeitung erarbeiten sich die Schülerinnen und Schüler einen Überblick über das 

Programm „Excel 2010“. Wieder steht die objektorientierte Sichtweise im Vordergrund (vgl. 

Unterrichtsvorhaben 7-II). 

Im Anschluss daran werden in vielen Kleinprojekten bzw. Aufgaben, vorzüglich aus dem Bereich der 

Biologie, die verschiedenen Möglichkeiten des Programmes erarbeitet.  

Zum Abschluss wird es ein Großprojekt geben, in dem die Schülerinnen und Schüler ihr erworbenes 

Wissen dann nutzen und vertiefen. 

Zeitbedarf: 20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Wofür benötigt man eine 
Tabellenkalkulation?  

 Analyse des Aufbaus der 
Tabellenkalkulation analog zur 
Textverarbeitung 
Formatierungsmöglichkeiten:  
o Was sind Klassen und 

Objekte in einer Tabelle? 
o Erstellen von Klassenkarten 

mit Attributen und 
Objektkarten mit 
Attributwerten zu 
Vertiefung OOM 

 Einführungsprojekte (mehrere 

 erläutern an Beispielen den 
Zusammenhang und die 
Bedeutung von Daten, 
Nachrichten und Informationen 
(A). 

 verarbeiten Daten mithilfe von 
Informatiksystemen (MI). 

 repräsentieren Informationen 
mittels verschiedener 
Darstellungsformen für Daten 
und interpretieren Daten (DI).  

 identifizieren und erläutern in 
ausgewählten Anwendungen 
Datentypen, Attribute und 

Beispiele: 

 Vertiefungsprojekt: 
Lebensbedingungen 
in der Stadt 

 
Medien: 

 Microsoft Excel 
2010 

 (HA sollten so 
gestaltet sein, dass 
sie mit anderen 
Tabellen-
kalkulations-
programmen 
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passende Kleinprojekte 
bevorzugt aus dem Bereich der 
Biologie oder der Lebenswelt 
der SuS) 
o Was sind Nachrichten, Daten 

und Informationen 
o Wie baut man Tabellen auf 
o Wie rechnet der Computer 

für uns? 
 einfache Formeln 
 relative und absolute 

Adressierung  
 fakultativ: Bedingte 

Formatierung  
 wie benutzt man die 

Hilfe? – Arbeiten mit 
unbekannten Formeln 

o Darstellung von 
Informationen 
 Sortieren von Daten 
 Diagramme erstellen  
 Unterschiedliche 

Diagrammtypen  
 Eignung von 

unterschiedlichen 
Diagrammtypen für 
unterschiedliche Zwecke 

 Formatierungen im 
Diagramm 

 Vertiefungsprojekt: 
Lebensbedingungen in der 
Stadt. SuS nutzen ihr Wissen 
über Tabellenkalkulationen zu 
Erfassung der 
Lebensbedingungen 
o Temperatur 
o Niederschläge 
o Lichtverhältnisse 
o … 

 Daten werden über 
längeren Zeitraum 
aufgenommen. 
Auswertung später noch 
einmal als Einschub 

 

Attributwerte von Objekten 
und dokumentieren sie unter 
Verwendung geeigneter 
Darstellungsformen (DI). 

 beschrieben die Gleichartigkeit 
von Objekten durch Benennung 
gemeinsamer Merkmale als 
Klasse (DI). 

 führen Operationen auf Daten 
sachgerecht aus (A). 

 erfassen, strukturieren und 
verarbeiten Daten in 
altersgerechter Komplexität mit 
Hilfe geeigneter Werkzeuge 
(DI). 

 erstellen Dokumente (hier: 
Kalkulationstabellen)und 
nutzen die 
Strukturierungsmöglichkeiten 
für die jeweilige 
Dokumentenart angemessen 
(MI). 
 

bearbeitet werden 
können. 
Insbesondere 
Freeware wie Open 
Office 
 

 
Materialien: 
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Unterrichtsvorhaben 8-II 

Thema: Einführung in die Bildschirmpräsentation 

Leitfragen: Was macht eine gute Präsentation aus? Wie kann ein Präsentationsprogramm helfen, 

eine Präsentation anschaulich zu gestalten? Worauf muss man bei der Gestaltung von Folien achten? 

Welche Möglichkeiten bieten Präsentationsprogramme? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schülerinnen und 

Schülern den Umgang mit Präsentationsprogrammen am Beispiel von „Microsoft PowerPoint 2010“. 

Ähnlich wie bei den Unterrichtsvorhaben 7-II (Textverarbeitung) und 8-I (Tabellenkalkulation) steht 

auch hier wieder eine objektorientierte Sichtweise im Vordergrund. 

Zunächst beschäftigen sich sie Schülerinnen und Schüler mit Vorträgen allgemein und überlegen, was 

einen guten Vortrag ausmacht. 

Im Anschluss daran, lernen sie, wie man Informationen aus Texten gewinnt und diese in Mindmaps 

sammelt und sortiert. Darauf aufbauend lernen sie, wie aus der Sortierung die Gliederung für Folien 

eines Präsentationsprogrammes entsteht. 

Sie erarbeiten sich analog zu den Unterrichtsvorhaben 7-II (Textverarbeitung) und 8-I 

(Tabellenkalkulation)  einen Überblick über das Programm „PowerPoint 2010“. Wieder steht die 

objektorientierte Sichtweise im Vordergrund. 

Dabei lernen die Schülerinnen und Schüler die verschiedenen Möglichkeiten des Programms kennen, 

die sie vorzugsweise an Beispielen aus der Biologie einüben. 

Zum Abschluss des Unterrichtsvorhabens steht wieder ein Abschlussprojekt an, welches ebenfalls 

einen biologischen Hintergrund haben sollte. Die Schülerinnen und Schüler sollen in diesem Projekt 

die vielen verschiedenen Fähigkeiten, die sie sich während des Unterrichtsvorhabens erworben 

haben, kombiniert und zielgerichtet einsetzen. Des Weiteren bietet sich an, dass sie selbsterstellte 

Diagramme und Tabellen aus einem Tabellenkalkulationsprogramm einsetzen und benutze Bilder 

selbst bearbeiten. Damit wird eine Verknüpfung zu den Unterrichtsvorhaben 8-I und 7-III geschaffen, 

so dass die Schülerinnen und Schüler die dort erlernten Fähigkeiten wieder reaktivieren, damit sie 

nicht verloren gehen, wenn sie zu lange nicht benutzt werden. Außerdem lernen die Schülerinnen 

und Schüler so, ihre Fähigkeiten zielgerichtet einzusetzen. Auch beim Recherchieren von 

Informationen nutzen sie die in Unterrichtsvorgaben 7-V erworbenen Fähigkeiten. Ein Aufgreifen des 

Abschlussprojektes des Unterrichtsvorhabens 8-I bietet sich an. 

Zeitbedarf: 20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Merkmale guter Präsentationen  

 Informationen ordnen in 
Mindmaps 
o Erstellen von Mindmaps auf 

 erläutern an Beispielen den 
Zusammenhang und die 
Bedeutung von Daten, 
Nachrichten und Informationen 

Beispiele: 

  
 

Medien: 
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Papier 
o fakultativ: Erstellen von 

Mindmaps mit Editor 
o Von der Mindmap zur 

Foliengliederung  

 Analyse des Aufbaus des 
Präsentationsprogramm analog 
zur Textverarbeitung und 
Tabellenkalkulation 
o Was sind Klassen und 

Objekte einer Präsentation? 
o Erstellen von Klassenkarten 

mit Attributen und 
Objektkarten mit 
Attributwerten zu 
Vertiefung OOM 

 Folien unter Verwendung 
vorgegebener Layouts erzeugen  

 Gestaltung von Folien und der 
Präsentation mit verschiedenen 
Werkzeugen des Programms 
(Bilder, Musik, Übergänge, 
Animationen,…) 

 Fakultativ: Einheitliches Design 
mittels Masterfolien bestimmen 

 Fakultativ: Einbinden eigener 
Diagramme aus 
Tabellenkalkulationsprogramm 
als Beispiel für die Verknüpfung 
verschiedener 
Anwendungsprogramme 

 Abschlussprojekt: Gestaltung 
einer Präsentation „Pflanzen 
und Tiere in der Stadt 

(A). 

 repräsentieren Informationen 
mittels verschiedener 
Darstellungsformen für Daten 
und interpretieren Daten (DI). 

 identifizieren und erläutern in 
ausgewählten Anwendungen 
Datentypen, Attribute und 
Attributwerte von Objekten 
und dokumentieren sie unter 
Verwendung geeigneter 
Darstellungsformen (DI). 

 erstellen Dokumente (hier: 
Bildschirmpräsentation)und 
nutzen die 
Strukturierungsmöglichkeiten 
für die jeweilige 
Dokumentenart angemessen 
(MI). 

 beschrieben die Gleichartigkeit 
von Objekten durch Benennung 
gemeinsamer Merkmale als 
Klasse (DI). 
 

 Microsoft 
PowerPoint 2010 

 (HA sollten so 
gestaltet sein, dass 
sie mit anderen 
Präsentations-
programmen 
bearbeitet werden 
können. 
Insbesondere 
Freeware wie Open 
Office 
 

 
Materialien: 
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Unterrichtsvorhaben 8-III 

Thema: Programmieren mit Scratch 

Leitfragen: Wie programmiert man? Wie arbeitet das Programm befehle ab? Wie schafft das 

Programm unterschiedliche Situationen selber zu erkennen und darauf zu reagieren? Was sind 

Objekte in der Programmierung und wie kommunizieren sie miteinander? Wie erstellt man 

Simulationen der Wirklichkeit? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben erlernen die Schülerinnen und 

Schüler die Grundlagen der Programmierung. Dazu nutzen sie die visuelle Programmiersprache 

„Scratch“. Durch das Nutzen einer visuellen Programmierumgebung können sie Schülerinnen und 

Schüler sich auf das Erlernen wesentliche algorithmische Strukturen wie Schleifen und 

Verzweigungen konzentrieren und müssen sich nicht mit eine komplizierten Syntax oder den 

Schwierigkeiten unterschiedlicher Datentypen auseinander setzen. Das Modellieren von Klassen und 

Objekten haben die Schülerinnen und Schüler bereits in vielen anderen Unterrichtsvorhaben (7-I, 7-II, 

8-I und 8-II) geübt, so dass dies für sie kein Problem mehr darstellen sollte. Damit sie weiterhin 

sauber lernen, zuerst zu modellieren und erst dann zu implementieren, werden die Verzweigungen 

und Schleifen auch zunächst durch Struktogramme modelliert, bevor sie implementiert werden. 

Damit dies gut in Gruppenarbeiten erfolgen kann, stehen Pinnwände mit vorbereiteten 

Struktogramm-Elementen zur Verfügung. 

Zunächst erfahren die Schülerinnen und Schüler, was ein Algorithmus ist. Ein Schwerpunkt wird hier 

auf die nacheinander Ausführung der einzelnen Befehle gelegt. Die Schülerinnen und Schüler sollen 

erkennen, dass der Computer nur genau das machen kann, was man ihm sagt und keinen 

Interpretationsspielraum hat. 

Mit diesem Wissen, beginnen sie die Programmierumgebung Scratch zu erforschen. Sie üben, wie 

man Algorithmen in Scratch programmiert. Dies geschieht erneut an biologischen Beispielen.  

Zum Ende hin sollen sie auch in der Lage sein, die unterschiedlichen Objekte miteinander 

kommunizieren lassen. Daraus entwickeln sie als Abschlussprojekt eine Simulation, die auch dem 

Bereich der Biologie entsprechen soll. 

Zeitbedarf: 20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Erarbeitung was ein 
Algorithmus ist 
o z.B. ein Schüler spielt 

Roboter, ein anderer führt 
Anweisungen aus. 
Erkenntnisse: 
 immer nur eine 

Anweisung ausführen 
 Exaktheit wichtig 

 identifizieren und erläutern in 
ausgewählten Anwendungen 
Datentypen, Attribute und 
Attributwerte von Objekten 
und dokumentieren sie unter 
Verwendung geeigneter 
Darstellungsformen (DI). 

 beschrieben die Gleichartigkeit 
von Objekten durch Benennung 

Beispiele: 

 Landolt-Ringe zum 
Überprüfen der 
Fehlsichtigkeit 

 Embryovermessung 
auf 
Ultraschallbildern 

 Röntgenbilder 
auswerten: 
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 Einführung in die Oberfläche 
von Scratch 

 Von der OOM zur Scratch 
Bühne 
o Figuren als Objekte 
o Variablen als Attribute 
o Variablenwerte als 

Attributwerte 

 Algorithmus: Figur Steuern als 
Abfolge von Befehlen 
o Befehle als Methoden 
o Schleife 
o Verzweigung 
o Struktogramme als 

Hilfsmittel zur Planung eines 
Algorithmus 

o fakultativ: eigene Blöcke 
erstellen (Erstellung eigener 
Methoden) 

 SuS erstellen 
Beispielprogramme: 
o Landolt-Ringe zum 

Überprüfen der 
Fehlsichtigkeit 

o Embryovermessung auf 
Ultraschallbildern 

o Röntgenbilder auswerten: 
Diagnose Hufbeinabsenkung 

 Objektkommunikation 
o mehrere Figuren 

kommunizieren miteinander 

 Projekt: Jäger-Beute-Simulation 
schreiben 
o Erst Klassen modellieren 

(z.B. Wolf, Schaf), erst 
danach implementieren 

o Mögliche Methoden und 
Attribute: 
 Objekte vermehren sich 
 Objekte fressen sich 
 Objekte sterben per 

Zufall in bestimmtem 
Alter 

 Objekte haben 
unterschiedliche 
Schnelligkeit  

 Projekt erweiterbar um 
viele Einflüsse, die sich 
SuS vorstellen können 

 

gemeinsamer Merkmale als 
Klasse (DI). 

 benennen und formulieren 
Handlungsvorschriften aus dem 
Alltag (A). 

 analysieren 
Handlungsvorschriften und 
überführen diese schrittweise 
in konkrete Handlungen (MI). 

 überführen umgangssprachlich 
gegebene 
Handlungsvorschriften in eine 
formale Darstellung (MI). 

 stellen Handlungsvorschriften 
unter Nutzung algorithmischer 
Grundkonzepte (Sequenz, 
Verzweigung, Iteration) dar 
(MI). 

 entwerfen, implementieren und 
testen einfache Algorithmen 
mit Hilfe einer graphischen oder 
textorientierten 
Programmierumgebung (MI). 

 identifizieren unterschiedliche 
Zustände von Automaten (A). 

 unterscheiden Eingabe und 
Ausgabe von Automaten (A). 

 erläutern in einfachen 
Zustandsdiagrammen die 
Bedeutung der Zustände und 
der Zustandsübergänge (A).  

 erstellen ein Medienprodukt 
(MI). 
 

Diagnose 
Hufbeinabsenkung 

 Jäger-Beute-
Simulation 

 
Medien: 

 Scratch 
 

 
Materialien: 
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Unterrichtsvorhaben 8-IV 

Thema: Wo spielen Computer im Alltag eine Rolle? 

Leitfragen: Was steckt hinter dem Begriff Informatiksystem? Warum werden immer mehr 

Alltagsgeräte durch Informatiksysteme gesteuert? Wie ist die Hardware von Informatiksystemen 

grundlegend aufgebaut? Welche Rolle spielt die Software? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben wird eine Verbindung zwischen 

Geräten aus dem Alltag der Schülerinnen und Schüler und dem Konzept/Begriff Informatiksystem 

hergestellt. Das Prinzip der Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip) wird ebenso 

dargestellt, wie die verschiedenen Formen der Verarbeitung (messen, steuern, regeln, speichern, 

auswerten,…). 

Zunächst untersuchen die Schülerinnen und Schüler verschiedene Geräte ihrer Wahl, wobei der 

Lehrer darauf achtet, das die Schülerinnen und Schüler geeignete Geräte wählen.  

Sie erarbeiten so das EVA-Prinzip und modellieren es durch einfache Automaten. 

Zeitbedarf: 6 67,5-Std. (=9 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Die SuS überlegen sich, welche 
Geräte in ihrem Alltag 
Informatiksysteme sind. 

 Untersuchung von einzelnen 
Geräten 
o SuS wählen gemeinsam mit 

Lehrer(achtet auf 
Machbarkeit) aus der Liste 
Geräte aus, die sie näher 
betrachten 

o Ausarbeiten der wichtigsten 
Prinzipen der Verarbeitung: 
messen, steuern, regeln, 
speichern, auswerten… 

 Betrachtung des EVA-Prinzips 
o Eingabe: Welche 

Möglichkeiten gibt es Daten 
einzugeben 

o Verarbeitung: Was passiert 
intern? Wird im Anschluss 
genauer betrachtet 

o Ausgabe: Was wird 
ausgegeben 

 Beschreibung der Abläufe mit 
Diagrammen 
o Zustandsdiagramme als 

 erläutern Abläufe in realen 
Automaten (A). 

 unterscheiden Eingabe und 
Ausgabe von Automaten(A). 

 identifizieren unterschiedliche 
Zustände von Automaten (A). 

 erläutern in einfachen 
Zustandsdiagrammen die 
Bedeutung der Zustände und 
der Zustandsübergänge (A). 

 identifizieren und benennen 
Grundkomponenten von 
Informatiksystemen und 
beschreiben ihre Funktionen 
(DI), beschreiben das Prinzip 
der Eingabe, Verarbeitung und 
Ausgabe (EVA-Prinzip) als 
grundlegendes Prinzip der 
Datenverarbeitung und ordnen 
ihm verschiedene Bestandteile 
eines Informatiksystems zu (DI). 

 erläutern grundlegende 
Prinzipien eines von Neumann 
Rechners (A). 

 erläutern den Aufbau und die 
Funktion von 

Beispiele: 

  
 

Medien: 
 

Materialien: 
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Möglichkeit der Darstellung 
von internen 
Handlungsabläufen in 
Automaten 

o Modellierung einfacher 
Automaten 

o Darstellung des jeweils 
ausgewählten Alltagsgerätes 
als Automat 

 Formale Korrektheit: Worauf 
man bei Automaten achten 
muss 

 Fakultativ: Der PC als 
Universalgerät 
o Die Idee des PCs als 

Universalgerät 
o Das von Neumann-Prinzip 

Informatiksystemen in 
Alltagsgeräten (A). 

 stellen die Veränderung des 
eigenen Handelns durch 
Informatiksysteme in Schule 
und Freizeit dar (KK). 

 überprüfen standardisierte 
Angaben auf formale 
Korrektheit (MI). 
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Unterrichtsvorhaben 8-V 

Thema: Computer in der Arbeitswelt 

Leitfragen: Wann und wie eroberte die Automatisierung die Arbeitswelt? Welchen Einfluss haben 

Computer in Schule und Arbeitswelt heute? Was sind die Vor- und Nachteile einer automatisierten 

Arbeitswelt? Welchen Stellenwert hat der Computer in verschiedenen Berufen? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben wird untersucht, welchen 

Einfluss der Computer auf die Arbeitswelt sowohl historisch, als auch in der Gegenwart hat. Die 

Schülerinnen und Schüler sollen die Bedeutung des Computers für die Arbeitswelt begreifen und sich 

ein eigenes Urteil über Vor- und Nachteile der Automatisierung bilden. Außerdem sollen sie 

erkennen, wie wichtig der Computer und ein Verständnis von Informatiksystemen für ihr späteres 

Berufsleben ist. 

Zunächst untersuchen sie den historischen Einfluss, bevor sie sich dann die Gegenwart betrachten.  

Sie diskutieren daraufhin, an welchen Stellen sie eine Automatisierung für sinnvoll erachten und wo 

sie sie eher ablehnen. 

Zum Ende des Unterrichtsvorhabens analysieren sie verschiedene Berufsbilder hinsichtlich des 

Computereinsatzes. Sie erhalten damit eine Motivation für die verbleibenden zwei Schuljahre, sich 

mit der Informatik auseinander zu setzen, wenn sie erkennen, wie weit verbreitet Informatiksysteme 

in ihren späteren Berufswünschen sind. Des Weiteren hilft ihnen eine Auseinandersetzung mit 

verschiedenen Berufsbildern bei der späteren Berufswahl, die im nächsten Schuljahr langsam 

konkreter wird. 

Zeitbedarf: 6 67,5-Std. (=9 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Die SuS überlegen sich, welche 
Geräte in der Arbeitswelt 
Informatiksysteme sind 

 Historischer Rückblick über die 
Entwicklung der 
Automatisierung (z.B. 
Internetrecherche) 
o Veränderung der 

Arbeitswelt 
o Veränderungen in der Schule 

 Diskussion: Automatisierung als 
Jobkiller vs. Humanisierung von 
Arbeitsplätzen (z.B. 
Internetrecherche) 

 Analyse von Berufsbildern 
hinsichtlich des 
Computereinsatzes  

 stellen die Veränderung des 
eigenen Handelns durch 
Informatiksysteme in Schule 
und Freizeit dar (KK). 

 beschreiben Berufe, in denen 
Informatiksysteme genutzt oder 
produziert werden (KK).                                                                                                     

Beispiele: 

  
 

Medien: 
 

Materialien: 

 Jobcenter 
 



 
Schulinterner Lehrplan Fach Naturwissenschaft-Technik mit dem Schwerpunkt Informatik 
St.-Franziskus-Realschule 

 

39 
 

Unterrichtsvorhaben 9-I 

Thema: Planspiel: Geheimdienste - Kryptographie 

Leitfragen: Wer hat Interesse am Versenden geheimer Botschaften? Wer hat Interesse Nachrichten 

andere Leute mitzulesen? Wie kann man Informationen verschlüsseln? Wie sicher ist so eine 

Verschlüsselung? Wie schütze ich meine Privatsphäre bei meiner privaten Kommunikation? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben soll den Schülerinnen und 

Schülern bewusst gemacht werden, wer  alles Interesse hat, ihre Nachrichten mitzulesen und welche 

Absichten dahinter stecken. Außerdem sollen die Schülerinnen und Schüler lernen, wie sie sich davor 

schützen können, dass ihre Nachrichten in die Hände von Unbefugten gelangen. 

Zunächst wird herausgearbeitet, welche Nachteile es hat, wenn Nachrichten in fremde Hände 

gelangen, damit die Schülerinnen und Schüler die Notwendigkeit erkennen, ihre Nachrichten zu 

schützen. 

Anschließend lernen sie auf spielerische Weise, in der Rolle von Geheimagenten, wie man 

Nachrichten verschlüsselt. Um die Sicherheit eines Schlüssels einschätzen zu können, üben sie 

danach, wie man einfache Schlüssel knacken kann. 

Zum Abschluss des Unterrichtsvorhabens lernen sie das Public-Key-Verfahren kennen. 

Zeitbedarf: 15 67,5-Std. (=22,5 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Wo gibt es Geheimnisse? 
o Die SuS überlegen sich, was 

Niemand Unbefugtes über 
sie Wissen soll 

o Sie untersuchen warum 
Geheimnisse für 
Unternehmen oder die 
Schule wichtig sind. 

o Sie entdecken, dass man 
Daten verschlüsseln kann, 
damit sie nicht so einfach 
mitgelesen werden können. 

o Diskussion: Was soll/darf 
z.B. der Staat wissen: 
Sicherheit vs. 
Selbstbestimmung 

 Planspiel: Konkurrierende 
Geheimdienste wollen 
Botschaften verschicken, die die 
anderen Gruppen aber nicht 
mitbekommen sollen! 
o Wie kann man 

  codieren und decodieren 
Daten mithilfe eins 
vorgegebenen Verfahrens oder 
im Rahmen einer Anwendung 
(MI). 

 interpretieren Daten in 
unterschiedlichen 
Darstellungsformen hinsichtlich 
der dargestellten Information 
(DI). 

 begründen die Auswahl 
geeigneter Darstellungsformen 
für Daten im Kontext einer 
konkreten Problemstellung (A). 

 erläutern wiederkehrende 
Teilalgorithmen in 
verschiedenen 
Anwendungsgebieten (A). 

 setzen einen Algorithmus, der 
in einer formalen Darstellung 
vorliegt, in eine 
Programmiersprache um (MI). 

Beispiele: 

  
 

Medien: 
 

Materialien: 
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Informationen 
verschlüsseln?  
 Cäsar-Algorithmus  
 fakultativ: ASYM-

Codierer 
 Programmieren eines 

Verschlüsselungsprogram
ms (Umsetzung mit 
Scratch) 

 hier einfache 
Verschiebung der 
Buchstaben 

o Unterschied Begriffe: 
Verschlüsseln vs. Codieren 
(außerhalb des Spiels) 

o Knacken von 
Verschlüsselungen  
 Häufigkeitsanalyse in 

einem Text um 
Rückschlüsse auf den 
Schlüssel zu ziehen 

 Austesten des Schlüssels 
über zuvor 
programmiertes 
Verschlüsselungsprogram
m 

 Differenzierung: Schnelle 
können Schlüssel über 
Programmierung 
berechnen lassen 

o Wie gut ist ein Schlüssel? 
(außerhalb des Spiels) 

 Public-Key-Verfahren: Wie 
funktioniert das prinzipiell 
heute 

 erläutern das Recht auf 
informationelle 
Selbstbestimmung und 
Möglichkeiten zur Umsetzung 
(A). 

 benennen rechtliche 
Rahmenbedingungen für den 
Schutz personenbezogener 
Daten (DI). 

 testen die Sicherheit einfacher 
Verschlüsselungsverfahren (A). 

 beurteilen Seriosität und 
Authentizität von 
Informationen verschiedener 
Quellen (A). 

 bewerten Informationen, in 
denen persönliche Daten 
gewonnen und weitergegeben 
werden (A). 

 stellen anhand von 
Fallbeispielen mögliche Formen 
des Datenmissbrauchs dar (DI). 
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Unterrichtsvorhaben 9-II 

Thema: Planspiel: Geheimdienste - Datenbanken 

Leitfragen: Wie werden große Datenmengen gesammelt und ausgewertet? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schülerinnen und 

Schüler, wie große Datenmengen verwaltet werden. Dabei sollen die Schülerinnen und Schüler 

lernen, worauf man achten muss, damit eine Datenbank funktioniert. Sie lernen was ein Schlüssel ist 

und warum Datenbanken in Normalform aufgebaut werden müssen, damit Redundanzen und damit 

Anomalien und Inkonsistenzen vermieden werden.  

Das Unterrichtsvorhaben schließt direkt an das Unterrichtsvorhaben 9-I an. Die Inhalte werden 

erneut als Planspiel erarbeitet, bei denen die Schülerinnen und Schüler weiter in der Rolle von 

Geheimagenten bleiben, um das Thema spannend zu gestalten. 

In dem Planspiel wurde die Datenbank durch einen Anschlag zerstört, so dass sie nun von den 

„Agenten“ wieder aufgebaut werden muss. Dazu werden sie so angeleitet, dass sie immer wieder die 

Schwachstellen einer nicht korrekt aufgebauten Datenbank erkennen und so nach und nach zu einer 

korrekt aufgebauten Datenbank geleitet werden. 

Im Anschluss daran, geben sie, in eine so modellierte Datenbank, für das Spiel erstellte Daten ein und 

stellen einfache Abfragen, um dem Spielschurken auf die Schliche zu kommen. 

Danach wird außerhalb des Spiels noch einmal reflektiert, wer Interesse an unseren Daten haben 

könnte. Dabei werden auch rechtliche Grundlagen durchleuchtet und über das Thema diskutiert. 

Am Ende des Unterrichtsvorhabens wird das Erlernte benutzt um in individuellen Kleinprojekten 

Datenbanken, vorzugsweise mit naturwissenschaftlichen Inhalten, zu erstellen. 

Zeitbedarf: 20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Planspiel: Superhelden jagen 
Bösewichte. Nachdem bei 
einem Anschlag die Computer 
zerstört wurden, liegen alle 
Informationen über die 
Bösewichte nur noch als 
Steckbriefe vor. Da sie so nicht 
sehr praktikabel zu überblicken 
sind, ist es das Ziel eine 
Datenbank aufzubauen, damit 
sie die Täter schneller finden 
und schnappen können.  
o  Nutzen einer Datenbank 

bewusst machen 
o Schlüssel als Notwendigkeit 

 interpretieren Daten in 
unterschiedlichen 
Darstellungsformen hinsichtlich 
der dargestellten Information 
(DI). 

 erläutern und verwenden 
elementare Datentypen im 
Kontext einer Anwendung (A). 

 identifizieren im 
Anwendungskontext Objekte, 
benennen deren Eigenschaften 
sowie deren Aufgaben und 
stellen diese in einer 
geeigneten Form dar (DI). 

Beispiele: 

  
 

Medien: 
 

Materialien: 
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o Normalformen 
 korrigieren der 

Schwachstellen einzelner 
Entwürfe führt zu 
Normalformen 

o Die perfekte Datenbank 
entwerfen über ER-
Diagramm 

o außerhalb Spiel: Vergleich 
ER-Diagramm und OOM 

o eingeben der Daten in eine 
Datenbank: SQL 

o Datenbankabfragen über 
SQL 

o Lösen von Fällen 
o Reflexion 

 Wer sammelt unsere Daten und 
warum? 
o Wir hinterlassen Spuren bei 

allem was wir tun 
o Welche Interessen verfolgen 

Unternehmen, die unsere 
Daten sammeln? 
 Facebook, Amazon und 

Co. 
 zielgerichtete Werbung 
 Versicherungen und 

Banken schätzen ihre 
Risiken ab 

o Wie beeinflusst das unser 
Leben? 

o Diskussion: Was halten wir 
davon? 

 Nutzen der Fähigkeiten in 
anderen Kontexten 
(vorzugsweise 
Naturwissenschaften) in 
individuellen Kleinprojekten 

 stellen die Merkmale als 
Attribute und Methoden in 
einem Klassendiagramm dar 
(DI). 

 begründen die Auswahl einer 
geeigneten Darstellungsform 
für Daten im Kontext einer 
konkreten Problemstellung (A). 

 erläutern und verwenden 
grundlegende Operationen für 
den Zugriff auf strukturierte 
Daten (MI). 

 erfassen, organisieren und 
strukturieren verschiedenartige 
Daten und verarbeiten sie mit 
Hilfe geeigneter Werkzeuge 
(DI). 

 entwerfen einfache relationale 
Modelle und realisieren diese 
mit einem Datenbanksystem 
(MI). 

 stellen Problemlösungen in 
einer geeigneten 
Dokumentenbeschreibungsspra
che, Abfragesprache oder 
Programmiersprache dar (MI). 

 erläutern die Begriffe Syntax 
und Semantik an Beispielen (A). 

 erläutern das Recht auf 
informationelle 
Selbstbestimmung und 
Möglichkeiten zur Umsetzung 
(A). 

 benennen rechtliche 
Rahmenbedingungen für den 
Schutz personenbezogener 
Daten (DI). 

 stellen anhand von 
Fallbeispielen mögliche Formen 
des Datenmissbrauchs dar (DI). 

 bewerten Situationen, in denen 
persönliche Daten gewonnen 
und weitergegeben werden (A). 

 erläutern das Problem der 
fehlenden Anonymität in 
Netzwerken und beurteilen 
daraus abgeleitete 
Konsequenzen für ihr eigenes 
Lebensumfeld (A). 

 beschreiben an Fallbeispielen 
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Interessen derjenigen, die die 
Entwicklung von 
Informatiksystemen 
vorantreiben, und bewerten sie 
im Hinblick auf Individuum, 
Gesellschaft und Arbeitswelt 
(A). 

 bewerten den Umgang mit 
einem Informatiksystem an 
einem Fallbeispiel vor dem 
Hintergrund rechtlicher, 
ethischer, wirtschaftlicher und 
sozialer Maßstäbe (A). 
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Unterrichtsvorhaben 9-III 

Thema: Das Innenleben des Computers  

Leitfragen: Wie ist es zur Entwicklung von Computern gekommen? Wie rechnet ein Computer? Was 

kann ein Computer berechnen? Aus welchen Hardware-Komponenten besteht ein Computer? Welche 

Software ist zur Funktion eines Computers erforderlich? In welcher Form verarbeitet ein Computer 

Daten intern? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schülerinnen und 

Schüler wie der Computer mit „Nullen und Einsen“ jede Berechnung vornehmen kann und so alles 

berechnen kann, was berechenbar ist. Sie lernen die einfachsten Bausteine kennen, aus denen sich 

dann die komplexen Hardwarekomponenten zusammensetzen. Diese lernen sie anhand von 

Kenngrößen in ihrer Leistungsfähigkeit zu beurteilen. Sie lernen außerdem, dass softwareseitig eine 

Firmware (BIOS, UEFI), ein Betriebssystem und Anwendersoftware zum Betrieb eines Rechners 

erforderlich sind. 

Zunächst schauen sie sich historische Rechenmaschinen an, bis sie schließlich die von Neumann 

Architektur kennenlernen. 

Bevor sie die einzelnen Bauteile in Bezug auf ihre Leistung bewerten, lernen sie, dass diese aus 

einfachen Transistoren aufgebaut sind. Um dies besser zu verstehen, lernen sie, wie man aus 

Relais/Transistoren verschiedene Gatter baut und aus diesen Gattern Addierer, Codierer,… Damit 

erkennen sie, dass man aus diesen Elementen immer komplexere Schaltungen aufbauen kann. 

Nachdem sie das Grundprinzip verstanden haben, wird ein Sprung zu Bauteile gewagt, die mehrere 

Millionen solcher Transistoren enthalten, so dass sie selber nicht mehr nachgebaut werden können. 

Diese komplexen Hardwarekomponenten lernen sie nun in Bezug auf ihre Leistungsfähigkeit 

einzuschätzen. Um eine zukünftige Entwicklung abschätzen zu können, lernen sie das Moore’sche 

Gesetz kennen. 

Danach beschäftigen sie sich noch mit der Frage, was ein Computer überhaupt berechnen kann, ehe 

sie sich zum Abschluss anschauen, welche Software nötig ist, um so eine komplizierte Maschine zu 

steuern und zu verwalten. 

Zeitbedarf:  20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Vorstellung unterschiedlicher 
historischer Rechenmaschinen 
o Was kann man alles als 

Vorläufer moderner 
Computer ansehen 

o Welche Grundprinzipien 
stecken dahinter 

 von Neumann-Architektur als 

 codieren und decodieren Daten 
mithilfe eines vorgegebenen 
Verfahrens im Rahmen einer 
Anwendung (DI). 

 erläutern und verwenden 
grundlegende Operationen für 
den Zugriff auf strukturierte 
Daten (MI). 

Beispiele: 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 
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Universalrechner 
o Prinzipieller Aufbau 
o Modell mit Zettel und Stift 

oder Simulator  

 So rechnet der Computer: 
o Rechnen mit Binärzahlen 
o Wie funktioniert ein Relais 

 Fakultativ: Nachbau  
o Der Transistor: Gleiche 

Funktion, aber bessere 
Handhabbarkeit 
(Energieverbrauch) 

o vom Relais zum 
Grundgatter: AND, OR, 
NEGATION 

o Wie man aus Gattern 
komplexere Einheiten 
erstellt 

o Ein Computer ist nur eine 
intelligente Ansammlung aus 
vielen dieser Gatter 

 Kenngrößen, um die 
Fähigkeiten der Maschinen 
abzuschätzen und eine 
Vergleichbarkeit herzustellen 
o Moore’sches Gesetz: Was 

wird mal möglich sein? 

 Ist der Computer ein 
Alleskönner? 
o Was kann man berechnen, 

was nicht? 
 Was lässt sich überhaupt 

berechnen? 

 algorithmische 
Eigenschaften 
(Endlichkeit der 
Beschreibung, 
Eindeutigkeit, 
Terminierung) 

 Was lässt sich nur 
theoretisch berechnen, 
dauert aber eine 
Ewigkeit? 

 Wie wird eine so komplexe 
Maschine verwaltet? 
o Schichtenstruktur 
o Firmware 
o Betriebssysteme 
o Anwendungssoftware 

 Zuordnen passender 

 erläutern wiederkehrende 
Teilalgorithmen in 
verschiedenen 
Anwendungsgebieten (A). 

 stellen Algorithmen in 
verschiedenen 
Repräsentationen dar. (DI). 

 erläutern unterschiedliche 
Funktionen und Aufgaben von 
Betriebssystemen und 
Anwendungsprogrammen (A). 

 erläutern verschiedene 
Hardwarekomponenten (A). 

 bewerten Informatiksysteme 
auf Grund ihrer Kenngrößen 
bezüglich ihrer Eignung zur 
Erfüllung vorgegebener 
Anforderungen (A). 

 benutzen das Betriebssystem 
und Anwendungsprogramme 
zielgerichtet (A). 

 erschließen sich die 
Funktionsweise ausgewählter 
Anwendungen und 
Informatiksysteme 
selbstständig (DI). 

 benennen Unterschiede, Vor- 
und Nachteile von 
verschiedenen Dateiformaten 
(A). 

 benennen ökologische 
Probleme, die durch 
Produktion, Benutzung und 
Entsorgung elektronischer 
Systeme entstehen (DI). 

 überprüfen algorithmische 
Eigenschaften (Endlichkeit der 
Beschreibung, Eindeutigkeit, 
Terminierung) in 
Handlungsvorschriften (A). 
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Software für passende 
Zwecke (z.B. doc, pdf,…) 

o Aufgaben der verschiedenen 
Schichten 
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Unterrichtsvorhaben 9-IV 

Thema: Elektronik selbstgemacht 

Leitfragen: Wie funktionieren Schaltkreise? Wie lassen sich Schaltkreise steuern? Woraus besteht ein 

Transistor und warum hat er so große Bedeutung? Wie behält man den Überblick in einem 

Schaltnetz? Wie baut man sich einfache Elektronik selbst? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schülerinnen und 

Schüler, wie man einfache Schaltnetze modelliert und zusammenbaut. 

Zunächst wiederholen sie die wichtigsten physikalischen Grundlagen zum Stromkreis. Darauf 

aufbauend lernen sie wichtige Bauteile kennen wie die Diode und Motoren, sowie den Transistor. 

Diesen kennen sie bereits aus dem Unterrichtsvorhaben 9-III. Hier wird er jedoch genauer betrachtet. 

Die Schülerinnen und Schüler wissen, dass der Transistor der zentrale elementare Baustein eines 

Computers ist, aus dem sich die verschiedenen Gatter und damit komplexere Schaltungen aufbauen 

lassen. 

Dieses Wissen wird nun vertieft, in dem die Schülerinnen und Schüler verschiedene Schaltungen 

nachbauen. Sie lernen dabei, wie aus Eingangszuständen Ausgangszustände entstehen und 

modellieren diese über Automaten und Wahrheitstabellen.  

Zum Abschluss des Unterrichtsvorhabens führen sie verschiedene Kleinprojekte in Kleingruppen 

durch, die sinnvollerweise binnendifferenziert auf die Leistungsfähigkeit der einzelnen Schülerinnen 

und Schüler abgestimmt werden. 

Zeitbedarf: 15 67,5-Std. (=22,5 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Kurze WH: einfacher Stromkreis 

 Vorstellung der Bauteile 

 Aufbau einer Reihen- und 
Parallelschaltung  
o Messen vom Strom und 

Spannung 

 Einführung von Widerständen 

 Motoren  

 Dioden  

 Transistor  

 SuS bauen verschiedene 
Schaltungen mit 
Eingangszuständen (Schalter x: 
ein/aus) und 
Ausgangszuständen (z.B. LED1: 
an/aus) auf 
o Beschreibung als Automat 

mir Zustandsdiagrammen 

 interpretieren 
Zustandsdiagramme (DI). 

 entwickeln Zustandsdiagramme 
für Automaten (MI). 

 interpretieren Daten in 
unterschiedlichen 
Darstellungsformen hinsichtlich 
der dargestellten Information 
(DI). 

 

Beispiele: 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 
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o Beschreibung über 
Wahrheitstabellen 
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Unterrichtsvorhaben 9-IV 

Thema: Lötpraktikum 

Leitfragen: Wie lötet man? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben lernen die Schülerinnen und 

Schüler, wie man lötet. Die ermöglicht es ihnen später ihre Schaltungen selbst zu löten und 

beschränkt sie nicht auf das Steckbrett. Außerdem werden so ihre praktischen Fähigkeiten trainiert.  

Um die Einheit aufzulockern, löten die Schülerinnen und Schüler sich Schmuck.  

Zeitbedarf: 5 67,5-Std. (=7,5 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Damit die SuS Leitungen später 
nicht nur auf dem Steckbrett 
stecken können, sondern auch 
korrekt verlöten, wird hier das 
Löten geübt. Damit es keine 
trockene Übung ist, stellen die 
SuS Schmucksteine mit dem 
Lötkolben her. Hier werden 
eher handwerkliche Fähigkeiten 
vermittelt anstatt informatische 
Inhalte. Diese sind jedoch 
notwendig, um das 
informatische Wissen 
zielgerichtet einsetzen zu 
können. 

 In diesem Unterrichtsvorhaben 
werden keine informatischen 
Kompetenzen entwickelt. Es 
dient lediglich der Vorbereitung 
auf praktische Tätigkeiten im 
nächsten Schuljahr. 

Beispiele: 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 
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Unterrichtsvorhaben 10-I 

Thema: Sensoren und Aktoren 

Leitfragen: Wie nimmt eine Maschine ihre Umwelt wahr? Welche „Sinne“ hat eine Maschine? Wie 

kann eine Maschine Entscheidungen treffen? Was ist ein Mikrocontroller? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Das zehnte Schuljahr beschäftigt sich vorwiegend mit der 

Robotik und der Programmierung von Robotern. 

Die Schülerinnen und Schüler lernen in diesem Unterrichtsvorhaben den Arduino als Beispiel für 

einen Mikrocontroller kennen. Sie programmieren ihn über die ihnen bekannte Sprache Scratch. Da 

sie die Sprache schon beherrschen, kann das Unterrichtsvorhaben recht zügig durchgeführt werden. 

Zunächst wiederholen sie den Umgang mit Scratch und gehen dabei auf die Besonderheiten von 

Scratch für Arduino ein. 

Sie lernen, wie man genau Daten von Sensoren einliest. Dies lernen sie zunächst an digitalen 

Sensoren. Sie lernen, wie man die Daten einliest und dann verarbeitet und schließlich zu einer 

Ausgabe führt, in dem sie Aktoren ansteuern. Das Prinzip kennen sie bereits. Neu ist hier, dass die 

Eingangssignale von den Sensoren, also den Sinnen der Maschine kommen. 

Zur Vertiefung lernen sie im Anschluss noch analoge Sensoren kennen und üben, auch deren Daten 

zu verarbeiten. 

Den Abschluss bilden Übungen, in denen sie einfache Aufgaben programmieren. 

Zeitbedarf: 10 67,5-Std. (=15 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Was ist ein Micro Controller? 
o Aufbauend auf dem Wissen, 

wie aus Gattern komplexe 
Rechenmaschinen 
entstehen, sollen die SuS 
erkennen, dass ein Micro 
Controller ein kleiner 
Computer ist. 

 kurze WH Scratch und 
Kombination mit S4A  

 ausgewählte digitale Sensoren 
vorstellen und Daten einlesen 

 ausgewählte Aktoren 
vorstellen. Steuerung über 
Sensoren und Programm 

 ausgewählte analoge Sensoren 
vorstellen und 
veranschaulichen, wie man 

 codieren und decodieren Daten 
mithilfe eines vorgegebenen 
Verfahrens im Rahmen einer 
Anwendung (MI). 

 erläutern und verwenden 
grundlegende Operationen für 
den Zugriff auf strukturierte 
Daten (MI). 

 erfassen, organisieren und 
strukturieren verschiedene 
Daten und verarbeiten sie mit 
Hilfe geeigneter Werkzeuge 
(DI). 

 erläutern wiederkehrende 
Teilalgorithmen in 
verschiedenen 
Anwendungsgebieten (A). 

 setzen einen Algorithmus, der 

Beispiele: 
 
 

Medien: 

 Scratch 4 Arduino 
 

Materialien: 

 Arduino Uno 

 Sensoren & Aktoren 
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analoge Daten in digitale 
konvertiert 

 kurze Projekte zum Vertiefen 
des Wissens 

in einer formalen Darstellung 
vorliegt, in eine 
Programmiersprache um (MI). 

 stellen Algorithmen in 
verschiedenen 
Repräsentationen dar (DI). 

 entwerfen, implementieren und 
testen Algorithmen auch unter 
Verwendung des 
Variablenkonzeptes (MI). 

 stellen Problemlösungen in 
einer geeigneten 
Dokumentenbeschreibungsspra
che, Abfragesprache oder 
Programmiersprache dar (MI). 

 wählen geeignete Werkzeuge 
zur Lösung gegebener 
Problemlösungen aus (A). 

 erschließen sich die 
Funktionsweise ausgewählter 
neuer Anwendungen und 
Informatiksysteme 
selbstständig (DI). 
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Unterrichtsvorhaben 10-II 

Thema: Von der graphischen zur textuellen Programmierung 

Leitfragen: Was ist der Vorteil einer textuellen Programmierung? Wie kann man das bisher gelernte 

weiter nutzen? Was ändert sich überhaupt? Wie kann man die graphischen Blöcke als Text schreiben? 

Was gibt es nun plötzlich zu beachten? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben schaffen die Schüler den 

Sprung von der visuellen zur textuellen Programmiersprache. Dafür nutzen sie einen C+-verwandten 

Dialekt, der speziell für den Arduino geschaffen wurde. Da die Konzepte bis auf wenige Neuerungen 

bekannt sind, ist dieses Unterrichtsvorhaben sehr knapp bemessen. Zeit zum Üben erhalten die 

Schülerinnen und Schüler in den späteren Unterrichtsvorhaben. 

Zunächst werden die Vorteile einer textuellen Programmiersprache erläutert.  

Im Anschluss werden Übersetzungsregeln erstellt. Die Schüler sehen also, dass jeder Block und jede 

Anweisung in der visuellen Programmierung durch einen entsprechenden Befehl der textuellen 

Programmierungssprache ersetzt werden können. Die Modellierung bleibt dabei erhalten, so dass es 

nur eine Umgewöhnung ist, die Befehle nun von Hand zu schreiben; so wie ein „Vokabellernen“, wie 

die Befehle lauten. 

Den Abschluss bilden die Besonderheiten, dass Variablen deklariert und initialisiert werden müssen. 

Dies soll jedoch nicht zu tief behandelt werden. Dabei lernen die Schülerinnen und Schüler auch 

unterschiedliche Datentypen kenne, was jedoch auch nicht sehr tief auseinander gelegt werden soll. 

Es genügt, wenn sie einige wenige Datentypen kennen lernen. 

Zeitbedarf: 5 67,5-Std. (=7,5 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Vorstellen der neuen 
Programmierumgebung und 
Begründung, warum sie mehr 
kann. 

 Vergleich eines Quellcodes und 
der Blöcke in Scratch 
o Ableitung von 

Übersetzungsregeln 

 Übersetzen eines UML-Modells 
mit Übersetzungsregeln 
o Erkenntnis: Modell für alle 

Programmiersprachen gültig 

 Was ab jetzt schwerer ist, weil 
es nicht mehr abgenommen 
wird 
o Deklaration 
o Initialisierung 

 interpretieren Daten in 
unterschiedlichen 
Darstellungsformen hinsichtlich 
der dargestellten Information 
(DI). 

 erläutern und verwenden 
elementare Datentypen im 
Kontext einer Anwendung (A). 

 erläutern wiederkehrende 
Teilalgorithmen in 
verschiedenen 
Anwendungsgebieten (A). 

 setzen einen Algorithmus, der 
in einer formalen Darstellung 
vorliegt, in eine 
Programmiersprache um (MI). 

 stellen Algorithmen in 

Beispiele: 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 
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o Datentypen verschiedenen 
Repräsentationen dar (DI). 

 entwerfen, implementieren und 
testen Algorithmen auch unter 
Verwendung des 
Variablenkonzeptes (MI). 

 kommentieren, modifizieren 
und ergänzen Quelltexte von 
Programmen nach Vorgaben 
(MI). 

 stellen Problemlösungen in 
einer geeigneten 
Datenbeschreibungssprache, 
Abfragesprache oder 
Programmiersprache dar (MI). 

 erläutern den Begriff Syntax 
und Semantik an Beispielen (A). 
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Unterrichtsvorhaben 10-III 

Thema: Programmieren mit dem Arduino 

Leitfragen: Wie programmiert man einen Roboter? Welche Schritte muss man beim Erstellen einer 

(Steuerungs-) Software beachten? Wie entsteht Software? Wie liest man ein Programm und nimmt 

Veränderungen vor? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Die vorangegangenen Unterrichtsvorhaben 10-I und 10-II 

haben die Grundlage für dieses Unterrichtsvorhaben gelegt. Die Schülerinnen und Schüler üben in 

diesem Kapitel das Gelernte und schrieben Programme mit unterschiedlichem, sich steigerndem 

Schwierigkeitsgrad. Dabei beachten sie die wesentlichen Schritte die zur Erstellung einer Software 

nötig sind (Modellierung, Implementierung, Dokumentation). Sie lernen Quellcode zu schreiben, zu 

lesen und Fehler zu finden. Das Unterrichtsvorhaben soll den Schülerinnen und Schülern Routine 

beim Programmieren des Arduinos geben und damit die Grundlage für das Unterrichtsvorhaben 10-

IV legen. 

Zeitbedarf: 20 67,5-Std. (=30 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 Es werden verschiedene 
kleinere Aufgaben mit 
steigendem Schwierigkeitsgrad 
gestellt, so dass jeder SuS im 
eigenen Lerntempo vorgehen 
kann. 

 Aufgabentypen: 
o Modellieren und 

Implementieren 
o Implementation von Teilen, 

die sich in ein bereits 
existierendes Ganzes 
einfügen müssen 

 Fehlerkorrektur von 
fehlerhaftem Quelltext 

 codieren und decodieren Daten 
mithilfe eines vorgegebenen 
Verfahrens oder im Rahmen 
einer Anwendung (MI). 

 erläutern und verwenden 
elementare Datentypen im 
Kontext einer Anwendung (A). 

 identifizieren im 
Anwendungskontext Objekte,  
benennen deren Eigenschaften 
sowie deren Aufgaben und 
stellen diese in einer 
geeigneten Form dar (DI). 

 stellen die Merkmale als 
Attribute und Methoden in 
einem Klassendiagramm dar 
(DI). 

 erläutern wiederkehrende 
Teilalgorithmen in 
verschiedenen 
Anwendungsgebieten (A). 

 setzen einen Algorithmus, der 
in einer formalen Darstellung 
vorliegt, in eine 
Programmiersprache um (MI). 

 stellen Algorithmen in 
verschiedenen 

Beispiele: 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 

 Arduino Uno 

 Sensoren & Aktoren 
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Repräsentationen dar (DI). 

 entwerfen, implementieren und 
testen Algorithmen auch unter 
Verwendung des 
Variablenkonzeptes (MI). 

 beurteilen die 
Problemangemessenheit 
verwendeter Algorithmen (A). 

 kommentieren, modifizieren 
und ergänzen Quelltexte von 
Programmen nach Vorgabe 
(MI). 

 interpretieren 
Fehlermeldungen bei der Arbeit 
mit Informatiksystemen und 
nutzen sie produktiv (MI). 

 erläutern die Begriffe Syntax 
und Semantik an Beispielen (A). 
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Unterrichtsvorhaben 10-IV 

Thema: Großprojekt mit handwerklichen und wirtschaftlichen Fähigkeiten 

Leitfragen: Wie organisiert man ein Projekt? Wie werden aus Halbzeugen fertige Produkte? Wie 

arbeitet man als Team? Wie bringe ich meine Fähigkeiten ein? Wie kalkuliert man ein Projekt? Wie 

präsentiert mein sein fertiges Produkt? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: In diesem Unterrichtsvorhaben sollen die Schülerinnen und 

Schüler viele ihrer erlernten Fähigkeiten einbringen, um ein großes Projekt zu stemmen. Zusätzlich 

lernen sie, wie man ein Projekt organisiert. Außerdem lernen sie das Bedienen von UMT-Maschinen, 

Maschinen die speziell für den Schulbedarf gedacht sind, mit denen es möglich ist, die wichtigsten 

Verarbeitungsprozesse der Industrie durchzuführen (Fräsen, Schneiden, Biegen, Bohren,…). So lernen 

die Schülerinnen und Schüler auch praktisch zu arbeiten und dabei auf Sorgfalt und Genauigkeit bei 

der Verarbeitung zu achten. 

Zunächst lernen die Schülerinnen und Schüler in Gruppen eine einzelne UMT-Maschine kennen. 

Anschließend erklären sich die Gruppen gegenseitig die Maschinen, so dass am Ende alle 

Schülerinnen und Schüler in der Lage sind, alle Maschinen zu bedienen. 

Dem folgt eine Recherche, wie das Auto der Zukunft aussehen soll. Alternativ sind hier natürlich auch 

andere Projekte denkbar. 

Damit sollen die Schülerinnen und Schüler Anregungen für ihr Projekt bekommen. Aus diesen 

erstellen sie schließlich einen Projektplan, bei denen sie selbstständig die Aufgaben verteilen. Der 

Lehrer achtet dabei nur darauf, dass die Schülerinnen und Schüler sich keine unrealistischen Ziele 

setzen, so dass ihre Ziele erfüllbar bleiben. Ansonsten lässt er die Verantwortung in Schülerhand. 

Für eine größere Realität, bekommen die Gruppen ein Budget und die verschiedenen Bauteile 

werden mit Preisen versehen, so dass die Schülerinnen und Schüler auch auf eine Wirtschaftlichkeit 

des Projektes achten. Die Kalkulation führen sie über eine Tabellenkalkulation durch. 

Am Ende soll ein fertiges Produkt stehen, dass natürlich auch entsprechend präsentiert werden soll. 

Hierzu können die Schülerinnen und Schüler Textverarbeitungsprogramme, 

Bildverarbeitungsprogramme und Präsentationsprogramme nutzen. 

Zeitbedarf: 35 67,5-Std. (=52,5 45-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

 SuS lernen mit Hilfe von 
Anleitungen eine der UMT-
Maschinen bedienen (Absäge-
Station, Bohr-Station, Fräs-
Station, Biege-Station, Tisch-
Stichsäge,…) inkl. 
Materialkunde (was kann 
welche Station mit welchem 

  codieren und decodieren 
Daten mithilfe eines 
vorgegebenen Verfahrens oder 
im Rahmen einer Anwendung 
(MI). 

 interpretieren Daten in 
unterschiedlichen 
Darstellungsformen hinsichtlich 

Beispiele: 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 

 UMT-
Maschinen 
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Halbzeug machen?) 

 Die SuS stellen sich gegenseitig 
die Maschinen vor (z.B. 
Galeriegang) 

 Recherche und Präsentation: 
Wie sieht das Auto der Zukunft 
aus? 

 gemeinsames Projekt aufgeteilt 
in Kleingruppen: Das Auto der 
Zukunft im Modell 
o Aufteilung und Vernetzung 

des Projekts (jeder bekommt 
Programmier- und 
handwerkliche Aufgabe) / 
Alternativ viele kleinere 
Autos, mit größerem 
Schwerpunkt auf 
handwerkliche Fähigkeiten 
 Option: Programmierung 

einer Problemlösung wird 
nicht von der Gruppe 
durchgeführt, die die 
Lösung modelliert hat. So 
lernen die SuS wie 
Arbeitsteilung im echten 
Wirtschaftsleben 
funktionieren kann und 
erkennen den Sinn eines 
einheitlichen Modells. 

o Budgetfestsetzung 
 Die SuS bekommen 

Vorgaben, wie teuer ihr 
Produkt in etwa werden 
darf. Sie kalkulieren das 
Budget selber mit Hilfe 
von Excel. 

o Modellieren, 
Implementieren und 
Bearbeiten der Teilbereiche 

o Zusammensetzen des 
Gesamtprojektes 

 Präsentation des Ergebnisse 
o Erstellen von Vorträgen, 

Flyern, Plakaten, 
Dokumentationen (dort 
auch Automaten zur 
Beschreibung denkbar),… 

der dargestellten Information 
(DI). 

 erläutern und verwenden 
elementare Datentypen im 
Kontext einer Anwendung (A). 

 identifizieren im 
Anwendungskontext Objekte, 
benennen deren Eigenschaften 
sowie deren Aufgaben und 
stellen diese in einer 
geeigneten Form dar (DI). 

 stellen Merkmale als Attribute 
und Methoden in einem 
Klassendiagramm dar (DI). 

 begründen die Auswahl einer 
geeigneten Darstellungsform 
für Daten im Kontext einer 
konkreten Problemstellung (A). 

 erfassen, organisieren und 
strukturieren verschiedene 
Daten und verarbeiten sie mit 
Hilfe geeigneter Werkzeuge 
(DI). 

 erläutern wiederkehrende 
Teilalgorithmen in 
verschiedenen 
Anwendungsgebieten (A). 

 setzen einen Algorithmus, der 
in einer formalen Darstellung 
vorliegt, in eine 
Programmiersprache um (MI). 

 stellen Algorithmen in 
verschiedenen 
Repräsentationen dar (DI). 

 entwerfen, implementieren und 
testen Algorithmen auch unter 
Verwendung des 
Variablenkonzeptes (MI). 

 beurteilen die 
Problemangemessenheit 
verwendeter Algorithmen (A). 

 kommentieren, modifizieren 
und ergänzen Quelltexte von 
Programmen nach Vorgaben 
(MI). 

 interpretieren 
Fehlermeldungen bei der Arbeit 
mit Informatiksystemen und 
nutzen sie produktiv (MI). 

 entwickeln Zustandsdiagramme 

 Arduino Uno 

 Sensoren & 
Aktoren 
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für Automaten (MI). 

 stellen Problemlösungen in 
einer geeigneten 
Dokumentenbeschreibungsspra
che, Abfragesprache oder 
Programmiersprache dar (MI). 

 wählen geeignete Werkzeuge 
zur Lösung gegebener 
Problemstellungen aus (A). 

 erschließen sich die 
Funktionsweise ausgewählter 
neuer Anwendungen und 
Informatiksysteme 
selbstständig (DI). 

 beschreiben zukünftige 
Entwicklungsmöglichkeiten von 
Informatiksystemen und deren 
Auswirkungen auf Berufsfelder, 
soziale Interaktion und 
Freizeitgestaltung (KK). 
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Unterrichtsvorhaben 10-V 

Thema: In welcher Gesellschaft wollen wir leben? 

Leitfragen: In welcher Gesellschaft wollen wir leben? 

Vorhabenbezogene Konkretisierung: Im letzten Unterrichtsvorhaben  sollen die Schülerinnen und 

Schüler eine Vision für die Zukunft erarbeiten. Sie verfügen nun über einen breiten Überblick über 

das Fach Informatik. Die erlernten Fähigkeiten helfen ihnen hoffentlich in ihrem späteren 

Berufsleben. Der Überblick gestattet ihnen aber auch, die technischen Errungenschaften zu 

beurteilen. In diesem Unterrichtsvorhaben geht es darum, die vergangenen vier Jahre zu reflektieren 

und die Erkenntnisse auf die Lebenswelt zu übertragen. Die Schülerinnen und Schüler sollen sich für 

sich selbst die Leitfrage beantworten: „In welcher Gesellschaft wollen wir leben?“ 

Zunächst reflektieren sie, was sie gelernt haben und diskutieren dann die Vor- und Nachteile unserer 

modernen Welt. Daraus bilden sie sich ein Urteil darüber, wie sie sich die Zukunft vorstellen würden, 

wenn sie sie selbst gestalten könnten. 

Diese Vision der Zukunft bringen sie dann in eine visuelle Form, damit sie sie anderen präsentieren 

können und zum Nachdenken anregen können. 

Am Ende des Unterrichtsvorhabens werden die Schülerinnen und Schüler dann mit ihrer Vision der 

Zukunft aus dem Informatikunterricht entlassen. Es liegt nun an ihnen die Welt nach ihrer Vision 

mitzugestalten, sei es im Berufsleben, oder zunächst durch ein Fortsetzen der Schullaufbahn am 

Gymnasium. 

Zeitbedarf: 5 67,5-Std. (=7,5-Std.) 

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens: 

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, 
Materialien 

  Die SuS reflektieren, 
was in den vier Jahren 
erarbeitet wurde 

 Sie reflektieren über 
Nutzen und Risiken von 
Automatisierung, 
Informatiksystemen, 
Vernetzung,… 

 Sie überlegen sich, wie 
sie die Welt gerne 
gestalten würden 

 Sie bringen ihre Vision 
in eine Form, in der sie 
sie anderen Vorstellen 
können (z.B. Plakat) 
und nutzen dafür 
Informatiksysteme 
(Nutzen dafür z.B. das 

 wählen geeignete Werkzeuge 
zur Lösung gegebener 
Problemstellungen aus (A). 

 benutzen das Betriebssystem 
und Anwendungsprogramme 
zielgerichtet (A). 

 erschließen sich die 
Funktionsweise ausgewählter 
neuer Anwendungen und 
Informatiksystemen selbständig 
(DI). 

 bewerten den Umgang mit 
einem Informatiksystem an 
einem Fallbeispiel vor dem 
Hintergrund rechtlicher, 
ethischer, wirtschaftlicher und 
sozialer Maßstäbe (A). 

 beschreiben zukünftige 

Beispiele: 
 
 

Medien: 
 

Materialien: 
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noch unbekannte 
Programm Publisher, 
welches sie sich mit 
ihren erworbenen 
Fähigkeiten selbst 
erschließen können)  

Entwicklungsmöglichkeiten von 
Informatiksystemen und deren 
Auswirkungen auf Berufsfelder, 
sozialer Interaktion und 
Freizeitgestaltung (KK). 
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2.2. Grundsätze der fachmethodischen und fachdidaktischen Arbeit 
Die Fachkonferenz Informatik hat für die St.-Franziskus-Realschule die folgenden fachmethodischen 

und fachdidaktischen Grundsätze beschlossen. In diesem Zusammenhang beziehen sich die 

Grundsätze 1 bis 12 auf fächerübergreifende Aspekte, die auch Gegenstand der Qualitätsanalyse 

sind, die Grundsätze 13 bis 20 sind fachspezifisch angelegt. 

Überfachliche Grundsätze: 

1) Geeignete Problemstellungen zeichnen die Ziele des Unterrichts vor und bestimmen die 
Struktur der Lernprozesse. 

2) Inhalt und Anforderungsniveau des Unterrichts entsprechen dem Leistungsvermögen der 
Schüler/innen. 

3) Die Unterrichtsgestaltung ist auf die Ziele und Inhalte abgestimmt. 

4) Medien und Arbeitsmittel sind schülernah gewählt. 

5) Die Schüler/innen erreichen einen Lernzuwachs. 

6) Der Unterricht fördert eine aktive Teilnahme der Schüler/innen. 

7) Der Unterricht fördert die Zusammenarbeit zwischen den Schülern/innen und bietet ihnen 
Möglichkeiten zu eigenen Lösungen. 

8) Der Unterricht berücksichtigt die individuellen Lernwege der einzelnen Schüler/innen. 

9) Die Schüler/innen erhalten Gelegenheit zu selbstständiger Arbeit und werden dabei 
unterstützt. 

10) Der Unterricht fördert strukturierte und funktionale Partner- bzw. Gruppenarbeit. 

11) Die Lehr- und Lernzeit wird intensiv für Unterrichtszwecke genutzt. 

12) Es herrscht ein positives Lernklima im Unterricht. 
 

Fachliche Grundsätze: 

13) Der Unterricht orientiert sich am aktuellen Stand der Informatik. 

14) Der Unterricht ist problemorientiert und soll von realen Problemen ausgehen und sich auf 
solche rückbeziehen. 

15) Der Unterricht folgt dem Prinzip der Exemplarität und soll ermöglichen, informatische 
Strukturen und Gesetzmäßigkeiten in den ausgewählten Problemen und Projekten zu 
erkennen. 

16) Der Unterricht ist anschaulich sowie gegenwarts- und zukunftsorientiert und gewinnt dadurch 
für die Schülerinnen und Schüler an Bedeutsamkeit. 

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

18) Im Unterricht werden sowohl für die Schule didaktisch reduzierte als auch reale 
Informatiksysteme aus der Wissenschafts-, Berufs- und Lebenswelt eingesetzt.  

19) Der Unterricht fördert vernetzendes Denken und wird deshalb fächer- und 
lernbereichsübergreifend ggf. auch projektartig angelegt. 

20) Der Unterricht qualifiziert Schülerinnen und Schüler für ihr zukünftiges Berufsleben und zeigt 
ihnen informatikaffine Berufsfelder auf. 
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2.3. Grundsätze der Leistungsbewertung und Leistungsrückmeldung 

2.3.1 Grundsätze der Leistungsbewertung 

Auf der Grundlage von § 48 SchulG, der Ausbildungs- und Prüfungsordnung für die Sekundarstufe I (§ 

6 APO - SI), sowie Kapitel 3 des Kernlehrplans Informatik hat die Fachkonferenz im Einklang mit dem 

entsprechenden schulbezogenen Konzept die nachfolgenden Grundsätze zur Leistungsbewertung 

und Leistungsrückmeldung beschlossen. 

 Lernerfolgsüberprüfungen sind ein kontinuierlicher Prozess. Bewertet werden alle im 

Zusammenhang mit dem Unterricht erbrachten Leistungen (schriftliche Arbeiten, mündliche 

Beiträge, praktische Leistungen). 

 Leistungsbewertung bezieht sich auf die im Unterricht geförderten Kompetenzen. 

 Die Lehrperson gibt den Schülerinnen und Schülern 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 selbstständige und richtige Anwendung der Kenntnisse, 

Fähigkeiten und Fertigkeiten sowie die Art der Darstellung. 

 Die Leistungsbewertung soll über den Stand des Lernprozesses der Schülerinnen und Schüler 

Aufschluss geben. Sie soll auch Grundlage für die weitere Förderung der Schülerinnen und 

Schüler sein.  

 Die Leistungen werden durch Noten bewertet.   

2.3.2 Formen der Leistungsüberprüfung 

Schriftliche Arbeiten 

Grundlegendes  

Schriftliche Arbeiten (Klassenarbeiten) dienen der Überprüfung der Lernergebnisse einer 

vorausgegangenen Unterrichtssequenz. Sie sind so anzulegen, dass die Schülerinnen und Schüler 

Sachkenntnisse und Fähigkeiten nachweisen können. Sie bedürfen einer angemessenen Vorbereitung 

und verlangen klare Aufgabenstellungen. 

Es ist darauf zu achten, dass nicht nur die Richtigkeit der Ergebnisse und die inhaltliche Qualität, 

sondern auch die angemessene Form der Darstellung unabdingbare Kriterien der Bewertung der 

geforderten Leistung sind. 

Anzahl und zeitlicher Umfang 

In der Jahrgangsstufe 7 werden 6 Klassenarbeiten von einer Dauer von jeweils bis zu 45 Minuten 

geschrieben, in der Jahrgangsstufe 8 werden 5 Klassenarbeiten von je 45 Minuten Dauer 

geschrieben, in der Jahrgangsstufe 9 und 10 werden je 4 Kassenarbeiten von 45 bis 90 Minuten 

Dauer geschrieben.  

Jahrgangsstufe Arbeiten pro Schuljahr Dauer 

7 6 45 Minuten 

8 5 45 Minuten 

9 4 45-90 Minuten 

10 4 45-90 Minuten 
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Grundsätzlich ist es möglich pro Schuljahr eine Projektarbeit als Ersatz für eine schriftliche Arbeit zu 

werten. 

Aufgabenstellungen und Leistungsanforderungen  

Für die Aufgabentypen sind die entsprechenden Vorgaben in Kapitel 3 des Kernlehrplans zu 

beachten. Die Auswahl der Aufgabenstellungen in den Klassenarbeiten entspricht den im Unterricht 

erworbenen Kompetenzen und Arbeitsweisen. Dabei ist eine reine Reproduktionsleistung der 

Schülerinnen und Schüler auszuschließen. Vielmehr sollen diese auch Aufgaben bearbeiten, bei 

denen es um Begründungen, Darstellung von Zusammenhängen, Interpretationen und kritische 

Reflexionen geht. Es sind ebenfalls Aufgaben einzubeziehen, bei denen Schülerinnen und Schüler 

individuelle Lösungs- und Gestaltungsideen einbringen können. Eine angemessene Darstellung und 

Kommentierung der Lösungswege gehört ebenso zu den Leistungsanforderungen wie die 

angemessene Verwendung der (Fach-)Sprache. 

Mögliche Überprüfungsformen von schriftlichen Arbeiten – ggf. auch in Kombination – können 
demnach sein:   

 Darstellungs- und Dokumentationsaufgabe, z.B.  

o Darstellung eines informationstechnischen Sachverhaltes 

o Dokumentation von Sachverhalten in Tabellen oder Diagrammen 

o Auswahl geeigneter Darstellungsformen 

o Darstellung von informatischen Sachverhalten im Rahmen des Inhaltsfeldes 

„Informatik, Mensch und Gesellschaft“ 

 Entscheidungs- und Bewertungsaufgabe, z.B.  

o Begründung des Vorgehens oder des Einsatzes eines bestimmten Informatiksystems 

zur Lösung eines Sachproblems 

o Abwägen zwischen dem Einsatz verschiedener Informatiksysteme zur Lösung 

bestimmter Sachprobleme 

o Bewertung des Einsatzes eines bestimmten Informatiksystems zur Lösung eines 

Sachproblems unter vorgegebenen Aspekten 

 Gestaltungs- und Konstruktionsaufgabe, z.B.  

o Entwicklung eines informatischen Modells für ein Sachproblem 

o Übertragung eines Modells auf ein prozessorgesteuertes Gerät 

 Analyse- und Parameteraufgabe, z.B.  

o Analyse  informatischer Modelle 

o Beschreibung der Auswirkungen unterschiedlicher Parametergrößen 

o Reflexion über die Passgenauigkeit eines Modells 

o Bewertung des Modellbildungsprozesses 

 Optimierungsaufgabe, z.B.  

o Darstellung, Beschreibung und Optimierung von Abläufen 

o Strukturierung von Programmen durch Methoden 

Darüber hinaus ist der Einsatz weiterer geeigneter Überprüfungsformen möglich. Insbesondere kann 

eine Klassenarbeit im Fach Informatik auch praktische - (an einem prozessorgesteuerten Gerät 

erstellte) - Anteile enthalten.   
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Bewertung und Benotung   

Grundsätzlich werden alle Leistungen einer Klassenarbeit mit Punkten versehen, die den 

Anforderungen und dem zeitlichen  Bearbeitungsaufwand der zugehörigen Aufgabenstellungen und 

Teilschritte entsprechen. Die Darstellung und Kommentierung der Lösungswege wird dabei 

angemessen berücksichtigt.  Aufgrund dieser Punkteverteilung erfolgt für die Schülerinnen und 

Schüler ein transparentes und einheitliches Bewertungsschema, welches ihnen bei der Rückgabe der 

Arbeit dargestellt wird. Dabei werden die erreichten Punkte bei jeder Aufgabe den zu       

erreichenden gegenübergestellt. Die Klassenarbeiten werden so korrigiert, dass die individuellen 

Fehler sowie deren Gewichtung transparent nachvollziehbar sind, um so den Schülerinnen und 

Schülern eine Behebung ihrer individuellen Schwächen zu ermöglichen. Die eigentliche Benotung der 

Klassenarbeiten richtet sich im Grundsatz nach folgendem Schema: 

Note 1 2 3 4 5 6 

Prozentpunkte 87,5-100 75-87 62,5-74,5 50-62,5 25-49,5 0-24,5 

 

Nach der Klassenarbeit   

Mit der Rückgabe der Klassenarbeit erhalten alle Schülerinnen und Schüler eine Lösung der 

Aufgabenstellungen in geeigneter Form.  Ob darüber hinaus eine Berichtigung anzufertigen ist, 

entscheidet der jeweilige Fachlehrer.   

 

Sonstige Leistungen im Unterricht  

Leistungsaspekte 

Der Bewertungsbereich „Sonstige Leistungen“ erfasst die Qualität und Kontinuität der Beiträge. Zu 

den „Sonstigen Leistungen“ zählen beispielsweise:  

Mündliche Leistungen 

 Beteiligung am Unterrichtsgespräch 

 Zusammenfassungen zur Vor- und Nachbereitung des Unterrichts 

 Präsentation von Arbeitsergebnissen 

 Referate & Kurzvorträge 

 Mitarbeit in Partner- und Gruppenarbeitsphasen 

Praktische Leistungen 

 Erstellen von Produkten 

 Implementierung von Programmen am Computer 

 Erstellen von Office-Dokumenten 

Beiträge im Rahmen eigenverantwortlichen, schüleraktiven und ggf. kooperativen Handelns 

 Recherche, Befragungen und Erkundungen 

 Planspiele 

 Simulationen 
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 Projekte 

Sonstige schriftliche Leistungen 

 Protokolle 

 Hefte 

 ggf. Materialsammlungen, Portfolios und Lerntagebücher 

 kurze schriftliche Überprüfungen (Die Anzahl pro Schuljahr sollte die Anzahl der 

Klassenarbeiten aber nicht übersteigen. Der zeitliche Umfang sollte auf ca. 20 Minuten 

begrenzt werden. Der Stoff sollte maximal die letzten 4-6 Stunden umfassen.) 

Wegen der besonderen Bedeutung der „Sonstigen Mitarbeit“ für die Bildung der Zeugnisnote sind 

der Lerngruppe die Kriterien für die Bewertung zu Beginn des Schuljahres mitzuteilen.   

Kriterien 

Die folgenden allgemeinen Kriterien gelten sowohl für die mündlichen als auch für die schriftlichen 

Formen der sonstigen Mitarbeit. Über die Gewichtung entscheidet die Lehrkraft im Rahmen ihrer 

pädagogischen Freiheit.  

Die Bewertungskriterien stützen sich auf 
 die Qualität der Beiträge, 

 die Quantität der Beiträge und 

 die Kontinuität der Beiträge. 
 

Besonderes Augenmerk ist dabei auf 
 die sachliche Richtigkeit, 

 die angemessene Verwendung der Fachsprache, 

 die Darstellungskompetenz, 

 die Komplexität und den Grad der Abstraktion, 

 die Selbstständigkeit im Arbeitsprozess, 

 die Präzision und 

 die Differenziertheit der Reflexion zu legen.  
 

Bei Gruppenarbeiten auch auf  
 das Einbringen in die Arbeit der Gruppe, 

 die Durchführung fachlicher Arbeitsanteile und 

 die Qualität des entwickelten Produktes. 
 

Bei Projektarbeit darüber hinaus auf 
 die Dokumentation des Arbeitsprozesses, 

 den Grad der Selbstständigkeit, 

 die Reflexion des eigenen Handelns und 

 die Aufnahme von Beratung durch die Lehrkraft. 
 

2.3.3 Grundsätze der Leistungsrückmeldung und Beratung 

Die Grundsätze der Leistungsbewertung werden zu Beginn eines jeden Halbjahres den Schülerinnen 
und Schülern transparent gemacht. Leistungsrückmeldungen können erfolgen  

 nach einer mündlichen Überprüfung, 
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 bei Rückgabe von schriftlichen Leistungsüberprüfungen, 

 nach Abschluss eines Projektes, 

 nach einem Vortrag oder einer Präsentation, 

 bei auffälligen Leistungsveränderungen, 

 auf Anfrage, 

 als Quartalsfeedback und  

 zu Eltern- oder Schülersprechtagen. 
 

Die Leistungsrückmeldung kann  
 durch ein Gespräch mit der Schülerin oder dem Schüler, 

 durch einen Feedbackbogen, 

 durch die schriftliche Begründung einer Note oder 

 durch eine individuelle Lern-/Förderempfehlung 
erfolgen.  

2.3.4 Individuelle Förderung 

Die Lehrer beobachten die individuellen Leistungen in allen Bereichen des Unterrichts über einen 

längeren Zeitraum, um auf dieser Grundlage ein Leistungsbild zu erhalten.  Der Unterricht im 

Wahlpflichtfach Naturwissenschaften-Technik mit dem Schwerpunkt Informatik lebt von der 

verantwortungsvollen und selbständigen Arbeit der Schülerinnen und Schüler, so dass die Lehrperson 

die nötige Zeit hat, bei Bedarf gezielt und individuell zu fördern.  Leistungsstärkere Schülerinnen und 

Schüler können ihr Wissen anhand von vertiefenden Problemstellungen erweitern.    

2.3.5 Bildung der Zeugnisnote 

Am Ende eines Schulhalbjahres bildet der Fachlehrer aus den Bereichen „Schriftliche Arbeiten“ und 

„Sonstige Leistungen“ eine  Gesamtbeurteilung als Zeugnisnote. Dabei werden beide Bereiche etwa 

zu gleichen Teilen berücksichtigt. Eine rein rechnerische Ermittlung der Zeugnisnote ist allerdings 

ausgeschlossen.  
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3 Entscheidungen zu fach- und unterrichtsübergreifenden Fragen 
Die Fachkonferenz Informatik arbeitet die Schwerpunkte aus, wenn sich geeignete Schnittstellen im 

Rahmen des Schulprogramms ergeben. 
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4 Qualitätssicherung und Evaluation 
Das schulinterne Curriculum stellt keine starre Größe dar, sondern ist als „lebendes Dokument“ zu 

betrachten. Dementsprechend sind die Inhalte stetig zu überprüfen, um ggf. Modifikationen 

vornehmen zu können. Die Fachkonferenz  trägt durch diesen Prozess zur Qualitätsentwicklung und 

damit zur Qualitätssicherung des Faches bei. 

4.1. Qualitätssicherung 
Durch Diskussion der Aufgabenstellung von schriftlichen Leistungsüberprüfungen in 

Fachdienstbesprechungen und eine regelmäßige Erörterung der Ergebnisse von 

Leistungsüberprüfungen wird ein hohes Maß an fachlicher Qualitätssicherung erreicht. 

Das schulinterne Curriculum wird als Ergebnis dieser Fachgruppendiskussionen weiterentwickelt und 

neuen Erfordernissen bezüglich der Kompetenzorientierung und der aktuellen Entwicklung der 

Fachwissenschaft sowie der gesellschaftlich genutzten Informatiksysteme stetig angepasst.  

4.2. Evaluation 
Am Ende eines Unterrichtsvorhabens, wird dieses durch die Lehrkraft, ggf. auch durch die Schüler, 

bspw. durch Evaluationsbögen, bewertet. 

Der Prüfmodus erfolgt jährlich. Zu Schuljahresbeginn oder -ende werden die Erfahrungen des 

vergangenen Schuljahres in der Fachschaft gesammelt, bewertet und eventuell notwendige 

Konsequenzen formuliert.  

 


