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Schulinterner Kernlehrplan Differenzierung Informatik 

 

 
Vorbemerkung Kompetenzen: 

Bezüglich der zu erreichenden Kompetenzen orientieren wir uns am Heriburg-Gymnasium an den  „Bildungsstandards Informatik für die 
Sekundarstufe I“ der Gesellschaft für Informatik. Im Differenzierungsbereich streben wir nicht an, alle von der GI formulierten Kompetenzen zu 
erreichen. Dies ist bei einem dreistündigen Differenzierungskurs, der auch „in Konkurrenz“ zu anderen Differenzierungsangeboten steht, nicht 
möglich. Die genaue Zuordnung und Gewichtung der inhalts- und prozessbezogenen Kompetenzen zu einzelnen Themenbereichen hängt stark von 
der jeweiligen Kurssituation ab, daher obliegt diese der Entscheidung und Verantwortung der jeweiligen Lehrperson. 

 

Je nach Verfügbarkeit der Unterrichtsräume und –materialien (wie etwa die Lego-Mindstorm-Roboter) können die einzelnen Bausteine auch in einer 
abgeänderten Reihenfolge behandelt werden. 

 

 

Themen 
Bemerkungen /Anregungen 

Konkretisierungen 
Zeitdauer 

Einführung in die Informatik 

• Teilgebiete der Informatik: technische, praktische und theoretische 
Informatikkurse 

• Informatik und Gesellschaft (rechtliche Aspekte) 

 9 

Datensicherheit im Netz und Kryptologie 

• Sicherheitsprobleme der Datenübertragung im Internet. 

• Bedeutung der Kryptologie in der Geschichte und heute 

• einfache Verschlüsselungsverfahren: 
Cäsar, Vigenere, Enigma,  
und deren Sicherheitsprobleme 

• evtl. Prinzip asymmetrischer Verschlüsselungsverfahren 

Eingangsfilm: Krieg der Buchstaben 
 
Arbeitsblätter zu den einfachen Verschlüsselungsverfahren 
 
ggf. Gruppenpuzzle zu verschiedenen einfachen 
Verschlüsselungsverfahren 
 
asymmetrische Verschlüsselung: matheprisma.de 

15 
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Themen 
Bemerkungen /Anregungen 

Konkretisierungen 
Zeitdauer 

Informationsdarstellung mit Grafik- und Textdokumenten 

• Objekte (Objektname, Attribute, Attributwert) 

• Dokumente und Dateien (Speichern, Verändern) 

• Objekte verändern mit Methoden 

• Klassen (Darstellung) - auch Buchstaben sind Objekte 

• Absätze bringen Übersicht 

• Objekte und ihre Beziehungen (Enthält-/Ist-Teil-von) 

vgl. „Grundlagen der Informatik“ (Oldenbourg-Verlag) 
Kapitel I-III 

12 

Tabellenkalkulation mit Excel 

• die Arbeitsfläche, Tabellenblätter und Arbeitsmappe 

• Symbolleisten und Zahlenformate 

• Formatieren und Sortieren 

• Rechenoperationen mit Zellenformat 

• Algorithmik: Verknüpfen von Bedingungen 

vgl. „Grundlagen der Informatik II“ (Oldenbourg-Verlag) 
Kapitel II-III 

18 

Lego Mindstorms 

• lineare Algorithmen 

• Gebrauch von Sensoren / bedingte Verzweigung 

• Wiederholungen mit verschiedenen Schleifentypen  

• Variablen 

Lego-Mindstorms-Roboter; vgl. Handbuch 
 
 

15 

Evtl. Modellierung / Implementierung einfacher Animationen / Spiele mit Scratch 

• Einführung in Scratch 

• Kommunikation zwischen Objekten über Botschaften 

• Wiederholungen, bedingte Anweisungen 

• Variablenbegriff 

• Softwareentwicklung: Planung, Umsetzung / Bewertung mit Ablaufplänen 

• Projektphase 

www.funlearning.de von Rolf Romeike 21 

http://www.funlearning.de/
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Themen Zeitdauer 

Funktionsweise eines Rechners 

• Digitale Informationsdarstellung, Codierung von Daten 

• Funkionsweise eines von-Neumann-Rechners, Bussystem, von-Neumann-Zyklus 

12 

Grundlagen des Programmierens mit dem Robot Karol 

• Herleitung des Algorithmus-Begriffs 

• Anwendung der Algorithmik in der Informatik als Grundlage des Programmierens 

• Einführung in die Programmierumgebung und in die Programmgrundstrukturen des Robot Karol 

• Wiederholungen, Anweisungen, Entscheidungen und selbstdefinierte Anwendungen 

• Pseudocode und Struktogramme 

• Modellierung rekursiver Algorithmen und Übertragung auf selbstähnliche Problemstellungen mit 
Karol 

• Rekursive Programmierung mit Karol 

30 

Erstellen von APP's für Android-Handys mit Hilfe des AppInventors 

• Objektorientierung bei der Gestaltung von App-Oberflächen 

• Ereignissteuerung 

• spezielle APP-Ereignisse 

• Kontrollstrukturen 

• Variablenkonzept 

• Eigene Module (Prozeduren) ohne und mit Parametern, ohne und mit Rückgabe K 

• Listenstrukturen 

• WLAN und Bluetooth Kommunikation 

• Planung und Durchführung von Projektarbeit 

30 

 

 


