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1. Rahmenbedingungen der fachlichen Arbeit 
 

1.1 Raumausstattung 
Beim Heinrich-Mann-Gymnasium handelt es sich um eine in der Regel fünfzügige Schule im Norden von Köln mit zurzeit ca. 1250 
Schülerinnen und Schülern sowie ca. 120 Lehrerinnen und Lehrern. Das Einzugsgebiet der Schule umfasst die nördlichen Stadtteile 
Kölns. 
Für den Informatik- und anderen Fachunterricht stehen drei große Computerräume mit je 30 Computerarbeitsplätzen zur Verfügung. 
Für kleinere Lerngruppen gibt es darüber hinaus drei weitere Räume mit bis zu 15 Computer- und Laptoparbeitsplätzen sowie ein 
Selbstlernzentrum mit 10 Plätzen. Alle Arbeitsplätze sind an das schulinterne Rechnernetz angeschlossen und alle Schülerinnen und 
Schüler sowie alle Lehrkräfte verfügen über einen eigenen Zugang in diesem Netzwerk. Jeder Benutzer hat auf dem zentralen Server 
einen eigenen Speicherbereich und Zugriff auf den Speicherbereich bestimmter Gruppen. Somit haben alle Benutzer von jedem 
Arbeitsplatz aus Zugriff auf ihre eigenen Daten und auf das Internet.  
Der Unterricht erfolgt in Unterrichtsstunden á 67,5 Minuten.  
 

1.2 Lehr- und Lernmittel 
Als Lehrwerk wurde Informatik 5/6 NRW vom C.C. Buchnerverlag eingeführt. Dieses Buch wird allen Schüler*innen über die 
Schulbuchausleihe zur Verfügung gestellt. Je nach Thema werden zudem externe Angebote wie z.B. OpenRoberta oder Scratch zum 
Programmierenlernen genutzt. 
In den Fachschaftsschränken befinden sich darüber hinaus weitere analoge und digitale Materialien, die im Unterricht eingesetzt 
werden können. Hierzu zählen eine größere Anzahl von Calliope mini, sowie CalliBots und Lego ev3 und Lego NXT Roboter. 
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2. Unterrichtsvorhaben  

2.1 Jahrgangsstufe 5 und 6 
 

Unterrichtsvorhaben 1: Informatiksysteme (8-10 US) 

Inhalte Hinweise zur 
Durchführung 

Inhaltsfelder, konkretisierte und übergeordnete 
Kompetenzerwartungen (in Auswahl) 

Umgang mit dem (Schul-)Computer 
• Nutzungsordnung für die Computerräume 

und den Umgang mit den Schulcomputern 
• Computer an-/ausschalten 
• Zugangsdaten eingeben 
• Speichern im Schulnetzwerk 

 

Buch S.8-9 IF Information und Daten 
 erläutern den Datenbegriff anhand von Beispielen aus ihrer Erfahrungswelt (A),  
 erläutern den Zusammenhang und die Bedeutung von Information und Daten (A) 

 
IF Informatiksysteme 

 benennen Beispiele für (vernetzte) Informatiksysteme aus ihrer Erfahrungswelt (DI),  
 benennen Grundkomponenten von (vernetzten) Informatiksystemen und beschreiben ihre 

Funktionen (DI),  
 beschreiben das Prinzip der Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe (EVA-Prinzip) als 

grundlegendes Prinzip der Datenverarbeitung (DI),  
 vergleichen Möglichkeiten der Datenverwaltung hinsichtlich ihrer spezifischen 

Charakteristika (u. a. Speicherort, Kapazität, Aspekte der Datensicherheit) (A),  
 setzen zielgerichtet Informatiksysteme zur Verarbeitung von Daten ein (MI),  
 erläutern Prinzipien der strukturierten Dateiverwaltung (A),  
 setzen Informatiksysteme zur Kommunikation und Kooperation ein (KK).  

 
IF IMG  

 beschreiben an Beispielen die Bedeutung von Informatiksystemen in der Lebens- und 
Arbeitswelt (KK) 

 benennen an ausgewählten Beispielen Auswirkungen des Einsatzes von 
Informatiksystemen auf ihre Lebens- und Erfahrungswelt (A/KK),  

 
Argumentieren (A) 

 formulieren Fragen zu einfachen informatischen Sachverhalten,  
 äußern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf der Basis von 

Alltagsvorstellungen oder Vorwissen,  
 erläutern mögliche Auswirkungen des Einsatzes von Informatiksystemen,  
 begründen die Auswahl eines Informatiksystems 

Eingaben am Computer 
• Bedienung von Maus und Tastatur 
• Ordnerstrukturen anlegen, Dateien 

speichern, (um)benennen, verschieben 
• EVA-Prinzip 

 

Buch S.10 - 16 
 

Informatiksysteme 
• Begriffsdefinition „Informatik“ und 

„Informatiksystem“ 

Buch, S. 18 Modellieren und Implementieren (MI) 
 erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten 

 
Darstellen und Interpretieren (DI) 
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• Aufbau eines Rechners 
• Unterschiede von Hard- und Software 
• (berufliche) Begegnungen mit 

Informatiksystemen 
 

 beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten, 
 stellen informatische Sachverhalte in geeigneter Form dar 

 
Kommunizieren und Kooperieren (KK) 

 beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fachbegriffen 
sachgerecht 

dokumentieren gemeinsam ihren Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse auch mithilfe digitaler 
Werkzeuge, 

Möglichkeiten der Kompetenzüberprüfung 
 Test zu Software und Hardware 

 

Unterrichtsvorhaben 2: Daten und ihre Codierungen (8 US) 

Inhalte Hinweise zur 
Durchführung 

Inhaltsfelder, konkretisierte und übergeordnete 
Kompetenzerwartungen (in Auswahl) 

Begrifflichkeiten, Bedeutungen, Anwendung 
• Grundlagen eines guten Codes 

(Eindeutigkeit, Verständlichkeit, 
Übertragung eines Systems in ein 
anderes) 

• kodieren und dekodieren 
• Unterschied zur Kryptologie 
• Alltagskodierungen und ihr Sinn (z.B. 

Barcodes, QR-Codes, Nummernschilder, 
Raumnummern der Schule) 

 

 
Buch, S.35-50 
Durchführung 
analog oder digital 

IF Information und Daten 
 erläutern den Zusammenhang und die Bedeutung von Information und Daten (A) 
 nennen Beispiele für die Codierung von Daten aus ihrer Erfahrungswelt (DI) 
 codieren und decodieren Daten unter Verwendung des Binärsystems (MI) 
 erläutern Einheiten von Datenmengen (A / KK) 
 vergleichen Datenmengen hinsichtlich ihrer Größe mithilfe anschaulicher Beispiele aus ihrer 

Lebenswelt (DI) 
 
Kommunizieren und Kooperieren (KK) 

 erläutern informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fachbegriffen sachgerecht 
 kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der Bearbeitung einfacher 

informatischer Probleme 
 strukturieren gemeinsam eine Lösung für ein informatisches Problem  

 

Einfache Kodierungsverfahren 
• Winker-/Lotsenalphabet 
• Morse-/ Brailleschrift 
• Binärkodierung von Zahlen 
• Binärkodierung von Text/ Bildern 
• ggf. weitere Codes 

Buch, S. 38-39 
 
Durchführung 
analog oder digital 

Möglichkeiten der Kompetenzüberprüfung 
 Erstellung eigener kodierter Nachrichten; Überprüfung und Feedback durch Kursmitglieder  
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Unterrichtsvorhaben 3: Im Netz unterwegs – aber sicher (Teil I) (8 US) 

Inhalte Hinweise zur Durchführung Inhaltsfelder, konkretisierte und übergeordnete 
Kompetenzerwartungen (in Auswahl) 

Informatiksysteme in der Lebenswelt 
• Was ist das Internet? 
• eigenes Nutzungsverhalten im 

Umgang mit Informatiksystemen 
• ggf. Exkurs: grafische Darstellung 

von Daten, z.B. mit Excel 

 
Buch S. 127-128 
Durchführung analog oder digital 
 

IF IMG 
 beschreiben an Beispielen die Bedeutung von Informatiksystemen in 

der Lebens- und Arbeitswelt (KK) 
 erläutern an ausgewählten Beispielen Auswirkungen des Einsatzes 

von Informatiksystemen (A/KK) 
 beschreiben anhand von ausgewählten Beispielen die Verarbeitung 

und Nutzung personenbezogener Daten (DI) 
 erläutern anhand von Beispielen aus ihrer Lebenswelt Nutzen und 

Risiken beim Umgang mit eigenen und fremden Daten auch im 
Hinblick auf Speicherorte (A) 

 beschreiben Maßnahmen zum Schutz von Daten mithilfe von 
Informatiksystemen (A) 

 
Argumentieren (A) 

 äußern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf der Basis 
von Alltagsvorstellungen oder Vorwissen 

 
Kommunizieren und Kooperieren (KK) 

 beschreiben einfache informatische Sachverhalte unter Verwendung 
von Fachbegriffen sachgerecht 

 kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der 
Bearbeitung einfacher informatischer Probleme 

 dokumentieren gemeinsam ihren Arbeitsprozess und ihre 
Ergebnisse auch mithilfe digitaler Werkzeuge  

Datenschutz – Schutz meiner Daten 
• Definition: persönliche Daten 
• Was sind persönliche Daten und 

wann sind sie schutzwürdig? 
• sichere Passwörter 
• Daten sichern 

Buch, S.130 - 134 
https://www.zdf.de/kinder/app-und-on 
https://checkdeinpasswort.de/  

Meine Bilder gehören mir 
• Recht am eigenen Bild 
• Sensibilisierung: „Darf ich das 

veröffentlichen?“ vs. „Sollte ich 
das veröffentlichen?“ 

• Datensparsamkeit 
 

https://www.youtube.com/watch?v=rdeq7Jy03yI 
 
Durchführung analog oder digital 

Möglichkeiten der Kompetenzüberprüfung 
 Erstellen eines eigenen Leitfadens für Datensicherheit  
 Erstellen eines Lerntagebuchs 

 

  

https://www.zdf.de/kinder/app-und-on
https://checkdeinpasswort.de/
https://www.youtube.com/watch?v=rdeq7Jy03yI
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Unterrichtsvorhaben 4:  Von der Anweisung zum Algorithmus (6-8 US) 

Inhalte Hinweise zur 
Durchführung 

Inhaltsfelder, konkretisierte und übergeordnete 
Kompetenzerwartungen (in Auswahl) 

Algorithmusbegriff 
• Definition und Merkmale von Algorithmen 

Buch, S.65 
Durchführung 
analog oder digital 

IF Algorithmen 
 formulieren zu Abläufen aus dem Alltag eindeutige Handlungsvorschriften (DI) 
 überführen Handlungsvorschriften in einen Programmablaufplan (PAP) oder ein 

Struktogramm (MI) 
 führen Handlungsvorschriften schrittweise aus (MI) 
 identifizieren in Handlungsvorschriften Anweisungen und die algorithmischen 

Grundstrukturen Sequenz, Verzweigung und Schleife (MI) 
 ermitteln durch die Analyse eines Algorithmus dessen Ergebnis (DI) 
 bewerten einen als Quelltext, Programmablaufplan (PAP) oder Struktogramm dargestellten 

Algorithmus hinsichtlich seiner Funktionalität (A) 
 
Argumentieren (A) 

 äußern Vermutungen zu informatischen Sachverhalten auf der Basis von 
Alltagsvorstellungen oder Vorwissen 

 
Modellieren und Implementieren (MI) 

 erstellen informatische Modelle zu gegebenen Sachverhalten 
 implementieren informatische Modelle unter Verwendung algorithmischer Grundstrukturen 

 
Darstellen und Interpretieren (DI) 

 beschreiben einfache Darstellungen von informatischen Sachverhalten 
 stellen informatische Sachverhalte in geeigneter Form dar 
 interpretieren informatische Darstellungen 

 
Kommunizieren und Kooperieren (KK) 

 erläutern informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fachbegriffen sachgerecht 
 dokumentieren gemeinsam ihren Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse auch mithilfe digitaler 

Werkzeuge 

Alltagsalgorithmen 
• Zerlegen alltäglicher Handlungen in 

Einzelschritte 
• präzise Beschreibung von Handlungen 
• Ablaufpläne, z.B. 

o Alltagshandlung (Hände waschen) 
o Steuerung eines Partners durch den Raum 
o Anleitungen für eine mathematische 

Operation 
o Kochrezepte 
o Bau-/Faltanleitungen 
o Becherprogrammierung 

• optional: Anwendung anhand einer 
textuellen Programmierung (z.B. 
xlogo4schools) 

Buch, S.65-72 
Durchführung 
analog oder digital 

Algorithmen ausführen und formulieren 
• Erkennung wiederkehrender Muster 
• Sequenzen, Verzweigungen und Schleifen 
• Algorithmen eigenständig schriftlich und 

grafisch darstellen 
• Zerlegung von Algorithmen 
• ggf. PAP und Pseudocode 

 
Buch, S.73-82 
Durchführung 
analog oder digital 

Möglichkeiten der Kompetenzüberprüfung 
 „Übersetzung“ von Algorithmen in Diagramme/ PAP/ Pseudocode und vice versa 
 Verbesserung von Algorithmen 
 Schreiben eines Alltagsalgorithmus für neue Schüler*innen der Schule (z.B. „Was muss ich tun, wenn es mir nicht gut geht?“) 
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Unterrichtsvorhaben 5: Algorithmen mit visueller Programmierung umsetzen (14 US) 

Inhalte Hinweise zur 
Durchführung 

Inhaltsfelder, konkretisierte und übergeordnete 
Kompetenzerwartungen (in Auswahl) 

Einführung in die Programmierumgebung 
Scratch 

• Programmierumgebung samt 
Hilfefunktionen 

• Bühne, Objekte, Skripte, Blockkarten, 
Kostüme, Koordination 

Buch, S.83-106 IF Algorithmen 
 implementieren Algorithmen in einer visuellen Programmiersprache (MI) 
 implementieren Algorithmen unter Berücksichtigung des Prinzips der Modularisierung (MI) 
 überprüfen die Wirkungsweise eines Algorithmus durch zielgerichtetes Testen (MI) 
 ermitteln durch die Analyse eines Algorithmus dessen Ergebnis (DI) 

 
Modellieren und Implementieren (MI) 

 implementieren informatische Modelle unter Verwendung algorithmischer Grundstrukturen  
 überprüfen Modelle und Implementierungen 

 
Darstellen und Interpretieren (DI) 

 stellen informatische Sachverhalte in geeigneter Form dar 
 interpretieren informatische Darstellungen 

 
Kommunizieren und Kooperieren (KK) 

 kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der Bearbeitung einfacher 
informatischer Probleme 

 strukturieren gemeinsam eine Lösung für ein informatisches Problem 
 dokumentieren gemeinsam ihren Arbeitsprozess und ihre Ergebnisse auch mithilfe digitaler 

Werkzeuge 
 setzen bei der Bearbeitung einer informatischen Problemstellung geeignete digitale 

Werkzeuge zum kollaborativen Arbeiten ein 

Sequenzen von Anweisungen, 
Wiederholungen, Animationen 

• Sequenz von Anweisungen an einem 
Objekt ausführen 

• ein Objekt bewegen 

s.o. 
 

Verzweigungen, Schleifen mit 
Abbruchbedingungen 

• reagieren auf Ereignisse 
• Nachrichten von anderen Objekten 

s.o. 

Alternativ kann das Thema „Visuelle Programmierung“ mit Hilfe der Calliope mini und OpenRoberta umgesetzt werden. Hierbei werden ebenfalls 
die o.g. Themenbereiche abgedeckt.  

Möglichkeiten der Kompetenzüberprüfung 
 Umsetzung eines eigenen kleinen Programmierprojekts, z.B. ein Spiel (als Gruppen- oder Einzelarbeit) 
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Unterrichtsvorhaben 6: Von der Codierung zur Verschlüsselung (Kryptologie) (6-8 US) 

Inhalte Hinweise zur 
Durchführung 

Inhaltsfelder, konkretisierte und übergeordnete 
Kompetenzerwartungen (in Auswahl) 

Begrifflichkeiten, Bedeutungen, Anwendungen 
• Begriffe: Kryptografie, Kryptologie 
• Bedeutung und Anwendungsbereiche in 

der heutigen Zeit 
• Kryptologie vs. Kodierung 

 IF Information und Daten 
 erläutern ein einfaches Transpositionsverfahren als Möglichkeit der Verschlüsselung (DI) 
 vergleichen verschiedene Verschlüsselungsverfahren unter Berücksichtigung von 

ausgewählten Sicherheitsaspekten (DI) 
 
Kommunizieren und Kooperieren (KK) 

 erläutern informatische Sachverhalte unter Verwendung von Fachbegriffen sachgerecht 
 kooperieren in verschiedenen Formen der Zusammenarbeit bei der Bearbeitung einfacher 

informatischer Probleme 
 strukturieren gemeinsam eine Lösung für ein informatisches Problem  

Kryptografische Verfahren 
• Steganografie 
• Transposition (Skytale, Pflügen, 

Gartenzaun, Fleißner) 
• monoalphabetisch (Caesar, Freimaurer) 
• optional: polyalphabetisch (Vigenère) 

Buch, S. 51-64 
 
Durchführung 
analog oder digital 

Kryptoanalyse 
• Knacken einer Chiffre mit Hilfe einer 

Häufigkeitsanalyse 

 

Möglichkeiten der Kompetenzüberprüfung 
 Fachbegriffeüberprüfung 
 Kurzvorträge zu den einzelnen Verschlüsselungsverfahren 
 Lernvideos zu einzelnen Verschlüsselungsverfahren 
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2.2 Jahrgangsstufe 9 
 

Thema des 
Unterrichtsvorhabens 

Schwerpunkte des 
Kompetenzerwerbs 

Inhaltsfeld Mögliche inhaltiche 
Schwerpunkte 

Zeit  ergänzende Lehr 
– und Lernmittel 

Wie funktioniert unser 
Schulnetzwerk?  

Die Schülerinnen und Schüler  
- erläutern Prinzipien der 

strukturierten 
Dateiverwaltung und wenden 
diese an (MI), 

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

- Informatiksysteme 
- Informatik, Mensch 

und Gesellschaft 

- Anmeldung am 
Schulsystem 

- Dateissytem /Ablage von 
Daten/ Laufwerk I 

 

2    

Das weltweite 
Datennetz – ein 
Geheimnis? / Wir 
analysieren Webseiten 
und erstellen eigene 
Präsentationen für das 
Internet. 

Die Schülerinnen und Schüler 
- entwerfen Algorithmen unter 

Verwendung des 
Variablenkonzeptes und von 
Kontrollstrukturen (MI),  

- implementieren und 
kommentieren Algorithmen in 
einer Programmierumgebung 
(MI),  

- strukturieren und zerlegen 
Algorithmen in 
Teilalgorithmen (MI).  

Die Schülerinnen und Schüler  
- überprüfen 

Handlungsvorschriften auf 

- Information und 
Daten 

- Formale Sprachen 
- Informatiksysteme 
- Informatik, Mensch 

und Gesellschaft 
 

- Information, Daten und ihre 
Codierung in Webseiten 

- Erstellung von HTML-
Quelltexten 

- Formatierung von 
Webseiten mit CSS 

- Analyse von HTML-
Quelltexten 

 

24 - Computer  
- Individuellen 

WebFtp-
Zugang 
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Eindeutigkeit und 
Terminierung (A) 

- analysieren und testen 
Algorithmen und Programme 
(MI). 

Mein digitaler 
Fußabdruck – wo 
hinterlasse ich Daten 
und was kann daraus 
geschlossen werden? 

Die Schülerinnen und Schüler  
- benennen Maßnahmen zur 

sicheren Kommunikation in 
Netzwerken und wenden 
diese an (DI), 

- analysieren anhand 
ausgewählter Beispiele, wie 
personenbezogene Daten 
verarbeitet und genutzt 
werden können (DI), 

- beurteilen an ausgewählten 
Beispielen die 
gesellschaftlichen 
Auswirkungen des Einsatzes 
von Informatiksystemen und 
berücksichtigen das Recht auf 
in-formationelle 
Selbstbestimmung (A),  

- geben Beispiele für 
Auswirkungen von 
Informatiksystemen auf die 
Berufswelt und die 
Lebenswelt im Allgemeinen 
(A). 

- Informatiksysteme 
- Informatik, Mensch 

und Gesellschaft 
 

- Analyse von Datennutzung 
in Sozialen 
Netzwerken/Suchmaschinen 

- Datenschutzbestimmungen  
 

6  
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Geheim ist geheim? 
Sichere 
Kommunikation mit 
Kryptographie 

Die Schülerinnen und Schüler 
- benennen Maßnahmen zur 

sicheren Kommunikation in 
Netzwerken und wenden 
diese an (DI), 

- verarbeiten Daten mithilfe von 
Informatiksystemen (MI),  

- analysieren und testen 
Algorithmen und Programme 
(MI), 

- entwerfen Algorithmen unter 
Verwendung des 
Variablenkonzeptes und von 
Kontrollstrukturen (MI). 

- Information und 
Daten 

- Algorithmen 
- Informatiksysteme 
- Informatik, Mensch 

und Gesellschaft 
 

- Verschlüsselung und 
Entschlüsselung von 
Botschaften mit 
verschiedenen Methoden 

6 Caesar, Skytale 

Helfer in Alltag und 
Arbeitswelt (Sensoren, 
Aktoren)  

Die Schülerinnen und Schüler  
- entwerfen Algorithmen unter 

Verwendung des 
Variablenkonzeptes und von 
Kontrollstrukturen (MI),  

- implementieren und 
kommentieren Algorithmen in 
einer Programmierumgebung 
(MI), 

- strukturieren und zerlegen 
Algorithmen in 
Teilalgorithmen (MI), 

- analysieren und testen 
Algorithmen und Programme 
(MI). 

- Information und 
Daten 

- Informatiksysteme 
- Algorithmen 
- Informatik, Mensch 

und Gesellschaft 
 

 

- Programme analysieren und 
erstellen 

- Reaktion auf Gegebenheiten 
der Außenwelt 

- Schleifen, 
Kontrollstrukturen anhand 
einer konkreten 
Anwendung anaylsieren 
und einsetzen 

 

24 Ev3, NXT, Kara 
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2.3 Jahrgangsstufe 10 
 

Thema des 
Unterrichtsvorhabens 

Schwerpunkte des 
Kompetenzerwerbs 

Inhaltsfeld Mögliche inhaltiche 
Schwerpunkte 

Zeit  ergänzende Lehr 
– und Lernmittel 

Computerprogramme 
mit System entwickeln – 
Einstieg in die 
textorientierte 
Programmierung 

Die Schülerinnen und Schüler  
- entwerfen Algorithmen 

unter Verwendung des 
Variablenkonzeptes und 
von Kontrollstrukturen 
(MI),  

- implementieren und 
kommentieren Algorithmen 
in einer Programmierumge-
bung (MI), 

- strukturieren und zerlegen 
Algorithmen in 
Teilalgorithmen (MI) 

- analysieren und testen 
Algorithmen und 
Programme (MI). 

- erstellen syntaktisch 
korrekte Quelltexte in einer 
geeigneten Dokumentenbe-
schreibungssprache (MI), 

- erstellen syntaktisch 
korrekte Quelltexte in einer 
Programmiersprache (MI), 

- Information und 
Daten  

- Algorithmen 
- Formale Sprachen 
 

- Formularbehandlung in PHP 
- Python-Kara 
- Modellierung und 

Implementation eines 
lebensweltlichen Problems in 
Python 

24 PHP, Python 
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- überprüfen standardisierte 
Angaben auf formale 
Korrektheit (A), 

- erläutern die Begriffe 
Syntax und Semantik an 
Beispielen (A), 

- analysieren Quelltexte auf 
syntaktische Korrektheit 
(A). 

Der Blick in die 
Glaskugel - Simulation 
und Prognose mit Hilfe 
textorientierter 
Programmierung oder 
einer Tabellenkalkulation 

Die Schülerinnen und Schüler  
- analysieren und testen 

Algorithmen (MI), 
- reflektieren den 

Entwurfsprozess und 
beschreiben ihn auch 
fachsprachlich (A), 

- stellen Algorithmen in 
verschiedenen 
Repräsentationen dar (DI). 

- Information und 
Daten  

- Informatik, Mensch 
und Gesellschaft 

 

- Wachstumsprozess mit Hilfe 
einer Tabellenkalkulation 
simulieren und analysieren 

6  

Innenansichten des 
Computers - von der 
Software zur Hardware 

Die Schülerinnen und Schüler  
- codieren Daten für die 

Verarbeitung mit einem 
Informatiksystem (DI), 

- beschreiben das Prinzip der 
Eingabe, Verarbeitung und 
Ausgabe (EVA-Prinzip) als 
grundlegendes Prinzip der 
Datenverarbeitung (DI), 

- Information und 
Daten 

- Informatiksysteme 
 

- Analyse eines PCs durch 
Demontage bzw. 
Innenansicht 

6 ausrangierte PCs 
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- benennen 
Grundkomponenten von 
Informatiksystemen und 
beschreiben ihre 
Funktionen (DI),  

- erläutern die logische und 
arithmetische Arbeitsweise 
von Informatiksystemen 
auf der Grundlage des 
Binärsystems (A). 

Das Internet der Dinge - 
Allgegenwärtige 
Informationstechnologien 

Die Schülerinnen und Schüler  
- beschreiben die 

Gefährdung von Daten 
durch Defekte und 
Schadsoftware und 
benennen Maßnahmen zum 
Schutz von Daten (A),  

- benennen Maßnahmen zur 
sicheren Kommunikation in 
Netzwerken und wen-den 
diese an (DI),  

- erläutern die Unsicherheit 
eines einfachen 
Verschlüsselungsverfahrens 
(A), 

- analysieren anhand 
ausgewählter Beispiele, wie 
personenbezogene Daten 

- Information und 
Daten  

- Informatiksysteme 
- Informatik, Mensch 

und Gesellschaft 
 

- NFC/RFID 
- Smarte Alltagsgeräte 
- Autonomes Fahren 

6 Klicksafe 
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verarbeitet und genutzt 
werden können (DI), 

- geben Beispiele für 
Auswirkungen von 
Informatiksystemen auf die 
Berufswelt und die 
Lebenswelt im Allgemeinen 
(A). 

Vertiefendes Projekt projektabhängig projektabhängig  20  
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3. Grundsätze der Leistungsbewertung 

3.1  Klassenarbeiten 
a) Anzahl der Klassenarbeiten und Länge 

Klasse Anzahl Dauer Inhaltsvorgaben 
9 4 67,5  
10 4 67,5  

Pro Schuljahr darf eine Klassenarbeit durch eine Projektarbeit ersetzt werden. 
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b) Operatoren / Vorgaben zur Korrektur 

Operator Definition AFB- 
Bandbreite 

analysieren eine konkrete Materialgrundlage untersuchen, einzelne Elemente identifizieren und 
Beziehungen zwischen den Elementen erfassen; 
„analysieren“ wird immer in Kombination mit einem weiteren Operator benutzt, der 
angibt, wie das Analyseergebnis darzustellen ist 

ll-lll 

angeben ohne nähere Erläuterungen und Begründungen aufzählen, nennen I 
anwenden ein bekanntes Verfahren in einer neuen Situation verwenden; 

„anwenden“ wird häufig in Kombination mit einem weiteren Operator verwendet II 
begründen einen Sachverhalt oder eine Entwurfsentscheidung durch Angabe von Gründen erklären lll-ll 
beschreiben Sachverhalte oder Zusammenhänge unter Verwendung der Fachsprache in eigenen 

Worten verständlich wiedergeben I 
bestimmen mittels charakteristischer Merkmale einen Sachverhalt genau feststellen und beschreiben II 
beurteilen zu einem Sachverhalt ein selbstständiges Urteil unter Verwendung von Fachwissen und 

Fachmethoden formulieren und begründen III 
darstellen Zusammenhänge oder Sachverhalte in strukturierter Form graphisch oder sprachlich 

wiedergeben ll-l 
dokumentieren Arbeitsergebnisse oder Arbeitsverfahren in strukturierter Form wiedergeben l-ll 
entscheiden sich begründet bei vorgegebenen Alternativen auf eine Möglichkeit festlegen II 
entwerfen 

herstellen und gestalten eines Systems von Elementen unter vorgegebener Zielsetzung ll-lll 
entwickeln 

herstellen und gestalten eines Systems von Elementen unter vorgegebener Zielsetzung ll-lll 
erläutern einen Sachverhalt auf der Grundlage von Vorkenntnissen so darlegen, dass er verständlich 

wird l-ll 
ermitteln 

mittels charakteristischer Merkmale einen Sachverhalt genau feststellen und beschreiben 
II 

erweitern eine gegebene Struktur gemäß konkreter Vorgaben ergänzen II 
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Implementieren/program
mieren umsetzen eines informatischen Modells oder Algorithmus’ in eine Programmiersprache ll-lll 
interpretieren Sinnzusammenhänge aus Materialien erschließen ll-lll 
modellieren zu einem Ausschnitt der Realität ein informatisches Modell anfertigen ll-lll 
modifizieren eine gegebene Struktur gemäß konkreter Vorgaben verändern II 
Stellung nehmen unter Heranziehung relevanter Sachverhalte die eigene Meinung zu einem Problem 

argumentativ entwickeln und darlegen III 
überführen eine Darstellung in eine andere Darstellungsform bringen l-ll 
vergleichen nach vorgegebenen oder selbst gewählten Kriterien Gemeinsamkeiten, Ähnlichkeiten und 

Unterschiede ermitteln und darstellen II 
vervollständigen eine gegebene Struktur gemäß konkreter Vorgaben erweitern oder verändern II 
zeigen eine Aussage, einen Sachverhalt nach Berechnungen, Herleitungen oder logischen 

Begründungen bestätigen II 
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c) Bewertungsschlüssel für die Sekundarstufe 1 

 
Note 1+ 1 1- 2+ 2 2- 3+ 3 3- 4+ 4 4- 5+ 5 5- 6 
Prozent-
ende % 

96 92 88 84 80 76 71 65 60 55 50 45 40 30 20 0 

 

3.2 Sonstige Mitarbeit 
a) Berücksichtigung der LZ Aufgaben  

keine Berücksichtigung da im Kurssystem unterrichtet 
b) Fördermaterialien 

Selbstlernkurse für Python, PHP, HTML, CSS 
c) Bewertungsvorgaben der Sonstigen Mitarbeit 

Der Beurteilungsbereich „Sonstige Leistungen im Unterricht“ erfasst die im 
Unterrichtsgeschehen durch mündliche, schriftliche und praktische Beiträge 
erkennbare Kompetenzentwicklung der Schülerinnen und Schüler. Bei der 
Bewertung berücksichtigt werden die Qualität, die Quantität und die 
Kontinuität der Beiträge.  
Bei der Bewertung von Leistungen, die die Schülerinnen und Schüler im 
Rahmen von Partner- oder Gruppenarbeiten erbringen, kann der individuelle 
Beitrag zum Ergebnis der Partner- bzw. Gruppenarbeit einbezogen werden.  
Zum Beurteilungsbereich „Sonstige Leistungen im Unterricht“ – ggf. auch auf 
der Grundlage der außerschulischen Vor- und Nachbereitung von Unterricht 
– zählen u.a.: 
o mündliche Beiträge zum Unterricht (z.B. Beiträge zum Unterrichtsgespräch, 

Kurzvorträge und Referate), 
o praktische Beiträge zum Unterricht (Produkte wie z.B. Dateien, Präsentatio-

nen, Ablaufpläne, Beiträge zu Projekten und Programmen),  
o schriftliche Beiträge zum Unterricht (z.B. Protokolle, Materialsammlungen, 

Hefte/Mappen, Portfolios, Lerntagebücher),  
o kurze schriftliche Übungen,  
o Beiträge im Rahmen eigenverantwortlichen, schüleraktiven und ggf. 

kooperativen Handelns (z.B. Recherchen, Befragungen, Erkundungen, 
Präsentationen, Planspiele, Simulationen, Projekte). 
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4. Wettbewerbe 
Wettbewerb betroffene 

Stufen 
Zeitraum Zuständige 

Lehrkraft 
Siegerehrung 

Biber 5- Q2 November REH  
Junior-Informatik-
Wettbewerb 

9-EF ab Februar Fachlehrer  

Bundeswettbewerb 
Informatik 

EF-Q2 ab 
September 

Fachlehrer  

 

4.1 Zuständigkeiten in fachspezifischen Aufgaben / 
Ansprechpartner 

Kollege Aufgabe 
SMZ Kontakt zu Netcologne bzgl. Software und Hardware 
REH Teams 
alle Fachräume kontrollieren 
  
  

 

4.2 Materialien der Fachschaft 
Stufe(n) Material 
9-10 23 Roboter ev3 
9-10 Datenbank auf All-Inkl-Server der Schulwebseite, 20 FTP-Zugänge 
5-10 Caliope und CaliBots2.0 
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