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Informatik 

5 

Informatische Grundlagen 
- Anschalten, 
- Speichern, 
- Ordnerstrukturen angelegen: 

Ordner/Verzeichnisse, Dateien; 
Verknüpfungen; Pfade; Suche im 
Dateisystem 

- E-Mails versenden  
- Outlook/Teams - Workshop 
- „Internetführerschein“- (aktuell in 

Prävention“) 
-  
MkR 1.3 Datenorganisation 

Tipp Trainer Computerkomponenten 
-  Recherchieren im Internet 
- strukturierte Stoffsammlung mit 

Quellenangaben, Urheberrecht 
-  Suchstrategien (z. B. Bedienung von   

Suchmaschinen, Textsuche) 

-  Internetdienste und ‑Anwendungen  

(z. B. WWW, Browser, 

Lernplattformen) 

MkR 1.1 Medienausstattung (Hardware) 

MkR 2.1 Informationsrecherche 

Microsoft Word  
 

Layout von Texten usw. 
Basisgrundlagen 

 
MkR 1.2 Digitale Werkzeuge (Word) 

Optionales 
relevantes 

Informatikthema 
(Mediales Thema) 

 

 
 Informatik 

6 

Microsoft PowerPoint 

 
Präsentationen erstellen 

 
 

  MkR 1.2 Digitale Werkzeuge (PowerPoint) 
  MkR 2.1 Informationsrecherche 
  MkR 2.2 Informationsauswertung 
 MkR 4.1 Medienproduktion und Präsentation 

Microsoft Excel  
 

 Formeln, Grafiken 
 

 

      MkR 1.2 Digitale Werkzeuge (Excel) 

      MkR 2.2 Informationsauswertung 

Kara oder LEGO MINDSTORMS (programmieren mit LEGO 
MINDSTORMS NXT 2.0 -Software) oder LEGO Boost 

 
- Algorithmus: Begriff und Beispiele 
- algorithmische Grundstrukturen (Anweisung, Sequenz, 

Wiederholung mit fester Anzahl sowie deren Schachtelung) 
 
MkR 6.1 Prinzipien der digitalen Welt 
MkR 6.2 Algorithmen erkennen 
MkR 6.3 Modellieren und Programmieren  
 

Optionales 
relevantes 

Informatikthema 
(Mediales 

Thema) 
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WF I 
 

Informatik 

7 

TippTrainer 
Teil 2 

 

Bildbearbeitung 
(Vorübungen) 

(Alternativ Audio-
/Videobearbeitung) 

 
MkR 1.2 Digitale Werkzeuge 
(Gimp) 
MkR 3.1 Kommunikations- 
und Kooperationsprozesse 
(Padlet) 

Bildbearbeitung 
(Hauptübung) 

(Alternativ Audio-
/Videobearbeitung) 

 
MkR 4.1 Medienproduktion und 
Präsentation  
MkR 4.2 Gestaltungsmittel  
MkR 4.3 Quellendokumentation 

Urheberrecht, 
Datenschutz 

 
 
 
 

MkR 4.4 Rechtliche Grundlage 

Kryptographie/ 

Verschlüsselungs-

verfahren 

MkR 3.4 Cybergewalt und 

-kriminalität 

Schleifen und 
Sortieralgorithmen 

 (Alternative 1 Kara; 
Alternative 2 Dualzahlen, 
Binärsystem, 
Verwendungen) 
 
MkR 6.2 Algorithmen erkennen 

Diagramme  
und  

Entwurfsmuster  
 (Alternative 1 Kara 

Zustandsdiagramme; 
Alternative 2 Logikbausteine und 

Logikgatter) 
MkR 6.3 Modellieren und 

Programmieren 

Optionales relevantes 
Informatikthema 

(Mediales Thema) 

 

WF I 
 Informatik 
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Geschichte des Computers 
& 

Digitalisierung 
 
 

 
MkR 6.3 Modellieren und 

Programmieren 

Drohnen?!  

DJI - Edu 

 (Alternativ 1 Scratch/; 
Alternative 2 Java Kara) 

 
MkR 6.3 Modellieren und 

Programmieren 

Drohnen?!  

DJI - Edu 

(Alternative 1 
Scratch/ 

Alternative 2 

JavaKara) 

Soziale Netzwerke  
und meine Umwelt 
 
MkR 3.4 Cybergewalt und 
-kriminalität 
5.1 Medienanalyse 
5.2 Meinungsbildung  
5.3 Identitätsbildung 
5.4 Selbstregulierte 
Mediennutzung 

HTML 
Webseiten erstellen 
 
MkR 1.2 Digitale Werkzeuge 
(HTML-Editor) 
MkR 3.1 Kommunikations- und 

Kooperationsprozesse (Padlet) 

HTML 
Webseiten erstellen 
 
MkR 4.1 Medienproduktion und 
Präsentation  
MkR 4.2 Gestaltungsmittel  
MkR 4.3 Quellendokumentation  
MkR 4.4 Rechtliche Grundlage 

Optionales relevantes 
Informatikthema 

(Mediales Thema) 

 

WF I 
 Informatik 
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LEGO MINDSTORMS  
mit BricxCC (NXC) Teil 1 

 
MkR 1.2 Digitale Werkzeuge (BricxCC) 

MkR 6.1 Prinzipien der digitalen Welt 

 LEGO MINDSTORMS  
mit BricxCC (NXC) Teil 2 

 
MkR 6.2 Algorithmen erkennen 
MkR 6.3 Modellieren und 
Programmieren 

Kryptographie Teil 2 
 

MkR 3.4 Cybergewalt und 
-kriminalität 

Programmiersprachen: 
Java 

Elementartypen & 
Klassen 

MkR 1.2 Digitale Werkzeuge 
(eclipse) 

Programmiersprachen: 
Java 

Klassendiagramme & 
Objekte 

MkR 6.1 Prinzipien der 
digitalen Welt 

Programmiersprachen: 
Java 

Schleifen, Listen & 
Methoden 

MkR 6.1 Prinzipien der 
digitalen Welt 

Optionales relevantes 
Informatikthema 

(Mediales Thema) 

 

WF I 
 Informatik 
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Programmiersprachen: 
Java 

Vererbung & Algorithmen  
 

MkR 6.1 Prinzipien der digitalen 
Welt 

 Programmiersprachen: 
Java 

komplexere 

Algorithmen 

MkR 6.2 Algorithmen erkennen 

MkR 6.4 Bedeutung der Algorithmen 

Programmiersprachen: 
Java 

Objektorientiert 
Programmieren 

 
MkR 6.2 Algorithmen erkennen 
MkR 6.3 Modellieren und 
Programmieren 

Programmiersprachen: 
Java 

Exceptions - Umgang 
mit Fehlern 

 
MkR 6.3 Modellieren 
und Programmieren 

Programmiersprachen: 
Java 

 
Implementierung eines 

eigenen Programmes 
Brettspiel 

MkR 6.3 Modellieren 
und Programmieren 

Programmiersprachen: 
Java 

 
Implementierung eines 

eigenen Programmes 
Brettspiel 

Optionales relevantes 
Informatikthema 

(Mediales Thema) 

 


