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GMS Niebull
Inhalte , Moglichkeiten der
UAGO Zeit Unterrichtsthe- Kompetenzen MEEEE) B_e rufllche Leistungsuber-
Schwerpunkte Aufgaben Orientierung .
men prufung

Informatiksysteme

Informatiksysteme
verstehen — Auf-
bau, Funktion und
Bedeutung im All-
tag;

Ziel ist es, Infor-
matiksysteme als
technische, logi-
sche und gesell-
schaftliche Struk-

turen zu begreifen.

Die SuS lernen
zentrale Kompo-
nenten, deren Zu-
sammenspiel und
Auswirkungen im
Alltag kennen.

6 — 8 Unterrichtsein-
heiten a 90 Minuten
(z.B. 4 Doppelstun-

den)

¢Was ist ein Infor-
matiksystem?

¢ Aufbau und Kom-
ponenten eines In-
formatiksystems

eHardware vs. Soft-
ware

¢ EVA-Prinzip

eDas Betriebssys-
tem als Zentrale

e Sicherheit

¢ SuS beschreiben den
Aufbau und die Funkti-
onsweise einfacher In-
formatiksysteme (z.B.
PC, Smartphone, ...)

¢ SusS erklaren das Zu-
sammenwirken von
Hard- und Software

¢ SuS unterscheiden
Eingabe- Verarbei-
tungs- und Ausgabege-
rate

o SuS analysieren Da-
tenflisse in einem In-
formatiksystem (EVA-
Prinzip)

o SusS reflektieren den
Einsatz von Informatik-
systemen in verschie-
denen lebensbereichen

¢ SuS erkennen Gefah-
ren und Schutzmal}-
nahmen beim Einsatz
digitaler Systeme (z.B.
Datensicherheit, Da-
tenspeicherung, Pass-
wortsicherheit)

eBrainstorming

eBilderpuzzle

¢ Quiz

e Zerlegen eines
Computers (op-
tional)

e Lernstationen

e Interaktive Lern-
videos
Gruppenarbeit
mit Kartenmate-
rial

¢ Checklisten er-
stellen

e¢Recherche und
Prasentation

Bezug zu aktu-
ellen Berufen
(u.a. IT-Sup-
port, Syste-
madminis- tra-
toren, Daten-
schutz- beauf-
tragte)

eKurzer Test zu den
Lerninhalten

e Arbeitsmappe oder
Lerntagebuch

¢ Prasentation (z.B.
Aufbau und Funktion
eines selbst gewahl-
ten Informatiksys-
tems)
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Daten und ihre
Codierung

Daten und Infor-
mationen — Ver-
stehen, Verarbei-
ten, Bewerten
SusS lernen, erken-
nen, dass Informa-
tionen in Informa-
tiksystemen in
strukturierter Form
als Daten codiert
und verarbeitet
werden. Sie erler-
nen grundlegende
Codierungsverfah-
ren (z.B. Binarzah-
len, Zeichencodie-
rung) und verste-
hen deren Bedeu-
tung flr die digita-
le Welt.

3 — 4 Doppelstunden
a 90 Minuten

e Unterschied Daten
vs. Information

¢ Codierung von
Zahlen (Binarsys-
tem, Umrechnung
Dezimal <-> Binar)

e Speichereinheiten

e Zeichencodierung
(ASCII)

e Codierung von
schwarz-weif} Bil-
dern

eBedeutung der Co-
dierung im Alltag

o SuS unterscheiden
zwischen Daten und In-
formation

eBeschreiben die Codie-
rung von Daten in digi-
talen Systemen (z.B.
Binarcode, ASCII)

eerkennen und erlau-
tern, wie Zeichen, Zah-
len und Bilder digital
dargestellt werden

ewenden einfache Co-
dierungsverfahren an

eanalysieren Datenre-
prasentationen und re-
flektieren deren Bedeu-
tung in digitalen Kon-
texten

eLernspiele

e Interaktive
Ubungen

eNachrichten
schreiben und
decodieren

e Codierungen
selbst erzeugen
und analysieren

eMalen nach Bi-
narzahlen

Recherche zu
Berufen, die mit
Daten arbeiten

e Kurzer Wissenstest
zu Codierungssyste-
men

Algorithmen- 4 — 5 Doppelstunden | eWas ist ein Algo- e SuS entwickeln, analy- | eKochrezept zer- | Wo sind Algo- e Kurzer Test: Begrif-
Schritt fur Schritt | a 90 Minuten rithmus? (Definiti- sieren und beschreiben | legen rithmen in mei- fe, Strukturen, kleine
zur Lésung on, Alltagsbeispie- einfache Algorithmen in | eRétsel-Algorith- | nem Wunsch- Ablaufanalysen
le) Alltagssituationen mus lésen beruf wichtig? e Présentation eines
eDarstellung von Al- | eSuS nutzen grafische o Struktogramme Mini-Projekts (z.B.

Algorithmen sind
prazise Hand-

gorithmen (Struk-
togramme, Fluss-
diagramme, Pseu-
docode)

und textuelle Darstel-

lungen zur Dokumenta-
tion von Ablaufen (z.B.
Struktogramme, Pseu-

oder PAPs von
Alltagsablaufen
zeichnen

e Anwendung im

Berufe rund
ums Program-
mieren

Algorithmus fir ein
Spiel)

e Dokumentation ei-
nes eigenen Algo-
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lungs- vorschriften
zur Lésung von
Problemen.

Die SuS erkennen,
dass Algorithmen
Uberall im Alltag
und in digitalen
Systemen eine
zentrale Rolle
spielen. Sie ler-
nen, einfache Al-
gorithmen zu ana-
lysieren, zu entwi-
ckeln und darzu-
stellen — insbeson-
dere mit Bezug zu
Programmierlogik
und Ablaufen in In-
formatiksystemen.

e Kontrollstrukturen
(Sequenz, Ver-
zweigung, Schlei-
fe)

eEinfache Algorith-
men analysieren

docode, Flussdiagram-
me)

e SuS erkennen die Be-
deutung von Wiederho-
lungen, Bedingungen
und Variablen in algo-
rithmischen Prozessen

Alltag, Technik,
Automati- sie-
rung

rithmus (als Fluss-
diagramm oder
Struktogramm)

Programmieren
mit Programmier-
sprachen

Programmieren
mit Scratch vermit-
telt algorithmi-
sches Denken auf
motivierende, visu-
elle Weise. Die
SuS lernen, Pro-
bleme in Einzel-
schritte zu zerle-
gen, Ablaufe zu

8 — 10 Doppelstun-
den
a 90 Minuten

e Einflhrung (Benut-
zerober-flache,
Programmier-blo-
cke, Buhnen und
Figuren)

eSequenzielle Ab-
laufe (Bewegun-
gen, Dialoge, ein-
fache Animatio-
nen)

eBedingungen (Ent-
scheidungs-logik

im Spiel, z.B.
-Wenn Figur an
Wand, dann ...)

¢ Schleifen (Wieder-
holte Ablaufe (z.B.

o SuS analysieren und
strukturieren einfache
Problemstellungen

o SuS planen und doku-
mentieren algorithmi-
sche Ablaufe

o SuS setzen eigene Ide-
en mithilfe einer geeig-
neten visuellen Pro-
grammiersprache um
(z.B. Scratch)

o SuS nutzen Bedingun-
gen, Schleifen und Va-
riablen zur Steuerung
von Ablaufen

o SuS testen und verbes-
sern Programme durch

e Beispiele aus
Alltag und Medi-
en

e Einflihrung der
Konzepte in
Ubungsprojek-
ten

e Kreativarbeit
durch kleine
Aufgaben (z.B.
~Steuere deine
Figur durch ein
Labyrinth®)

e Gemeinsames
Planen und Ent-
wickeln von
Programmideen

Berufe: Soft-
ware-entwick-
ler/-in, Game-
designer/-in,
Anwendungs-
entwickler/-in

Online-Berufs-
bilder recher-
chieren

Interview ,Was
macht ein(e)
Coder/-in

Steckbrief ge-
stalten zu Beru-

e Programmierprojekt
(Erstellen eines ei-
genen Spiels, Quiz
oder Animation)

e Dokumentation (Pla-
nungsbe-schreibung
mit Ablaufbeschrei-
bung oder Strukto-
gramm

o\Vorstellen des eige-
nen Projekts vor der
Klasse oder in Klein-
gruppen

eKurzer Test (Begrif-
fe, Blockver-stand-
nis, Programmablau-
fe interpretieren)
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planen, zu struktu-
rieren und als lauf-
fahige Programme
umzusetzen. Da-
bei werden zentra-
le Konzepte wie
Schleifen, Bedin-
gungen, Variablen
und Ereignisse
eingefuhrt.

Bewegungen in
Endlosschleife
oder bis zu einer
Abbruch-bedin-
gung)

o Variablen (Punkte-
stand, Zeit, einfa-
che Rechenaufga-
ben)

eNachrichten und
Ereignisse (In-
teraktive Spiel-ele-
mente, Steuerung
mehrerer Figuren)

o Mini-Projekt (eige-
nes Spiel, Quiz
oder Animation)

e Testen und De-
bugging (Fehler
finden, Strategien
zur Probleml6-
sung)

gezielte Fehleranalyse
(Debugging)

o SusS reflektieren die
Rolle von Programmen
im Alltag und in digita-
len Systemen

eVerschiedene
Projektideen

fen, in denen
man program-
mieren konnen,
muss

Digitale Werkzeu-
ge im Alltag und
Beruf — Textverar-
beitung, Tabellen-
kalkulation und
Prasentation

Die SuS erlernen
den sicheren und
zielgerichteten

Umgang mit gan-

10 — 12 Doppelstun-
den
a 90 Minuten

(ggf. verteilt tiber
mehrere Themen-
blécke im Halbjahr)

e Textverarbeitung
(Formatierung,
Seitenlayout,
Kopf-/Fulzeile,
Aufzahlung, Glie-
derung, Tabellen,
Serienbriefe)

e Dateimanagement
(Speicher, Ordner-
struktur, Dateifor-
mate, Export
(PDF, Bild)

o SuS nutzen grundle-
gende Funktionen von
Standardsoftware
(Textverarbeitung)

o SuS gestalten digitale
Dokumente adressa-
tengerecht und formal
korrekt

o SusS reflektieren den
Einsatz digitaler Werk-
zeuge in Schule, Alltag
und Beruf

e Diskussion und
Beispiele zur
Nutzung digita-
ler Werkzeuge
im Alltag

e Schritt-fiir-
Schritt-Anleitun-
gen

eErklarvideos

e ernstationen

¢ Aufgaben wie
Lebenslauf
schreiben, Glie-

Bewerbung
schreiben (Le-
benslauf und
Anschreiben in
Textver-arbei-
tung gestalten)

Projektidee ,Er-
stelle eine digi-
tale Projekt-
mappe zu dei-
nem Berufs-
wunsch®

e Formatierter Le-
benslauf mit Text-
verarbeitung

eBewertung nach Kri-
terienraster: Struk-
tur, Formatierung,
Inhalt, Medienein-
satz
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gigen digitalen
Werkzeugen zur
Textverarbeitung,
Datenorganisation
und Prasentation.
Sie wenden diese
praxisnah an, um
schulische sowie
berufliche Aufga-
benstellungen ei-
genstandig und
strukturiert zu be-
arbeiten

derung erstel-
len, schriftliche
Arbeit formatie-
ren

eeigene kleine
Projektmappen
erstellen
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Umgang mit gan-
gigen digitalen
Werkzeugen zur
Datenorganisation
in Tabellen und Er-
stellung von Pra-
sentation. Sie
wenden diese
praxisnah an, um
schulische sowie
berufliche Aufga-
benstellungen ei-
genstandig und
strukturiert zu be-
arbeiten

bewirken und wie
man sie manipulie-
ren kann

* EinfUhrung in die
Bildbearbeitung
GIMP

onsweisen von Bildern
und deren Bedeutung

» SuS reflektieren den
Einsatz digitaler Werk-
zeuge in Schule, Alltag
und Beruf

GMS Niebdill
Themen . Inhalte Methoden / Berufliche ngllchkg!ten d?r
Zeit Unterrichtsthe- Kompetenzen o Leistungsuberpru-
Schwerpunkte Aufgaben Orientierung
men fung
Digitale Werk- * 10-11 Doppelstunden | < Einfiihrung in ein * SuS nutzen grundle- * Schritt-fur- * Berufliche * Prasentation zu ei-
zeuge im Alltag a 90 Minuten Prasentationspro- gende Funktionen von Schritt-Anleitun- Aufgaben si- nem BO-Thema
und Beruf — Pri- gramm Prasentations- und gen mulieren oder Projektthema
sentations- und * Wie halte ich eine Bildbearbeitungssoft- « Stationsarbei-  Prasentation (z.B. 'Mein Traumbe-
Tabellenkalkula- Prasentation ware ten im Bewer- ruf')
tionsprogramme * Einfihrung in eine | < SuS gestalten digitale * Erklarvideos bungskontex | ¢ Testzu den Lernin-
Tabellenkalkulati- Dokumente adressa- * Themenprasen- | < Vortrage halten
on tengerecht und formal tation erstellen Uben
Die SusS erlernen * 'Die Macht der Bil- korrekt * Vorstellen ei-
den sicheren und der' Was Bilder » SuS erkennen unter- nes Wunsch-
zielgerichteten beim Betrachter schiedliche Interpretati- berufs

GMS Niebdill

Seite 6/ 9

Stand: 30.07.25



Schulinternes Fachcurriculum Informatik — Klassenstufe 9 -

Themen
Schwerpunkte

Zeit

Inhalte
Unterrichtsthe-
men

Kompetenzen

Methoden /
Aufgaben

Berufliche
Orientierung

Méglichkeiten der
Leistungsuberpru-
fung

Netzwerke und
Internet

Der Unterricht
zum Thema Netz-
werke zielt darauf
ab, dass Schiile-
rinnen und Schi-
ler die Struktur
und Funktionswei-
se von Netzwer-
ken und Netzwerk-
protokollen verste-
hen. Sie sollen in
der Lage sein,
Kommunikations-
prozesse in Netz-
werken zu analy-
sieren und prakti-
sche Anwendun-
gen durch Simula
tionen zu erpro-
ben. Zudem wird
das Bewusstsein
fur die gesell-
schaftliche Bedeu
tung und Auswir-
kungen von Netz-
werken gescharft.

* 8-9 Doppelstunden a
90 Minuten

* Einfihrung in ein

Computernetzwerk

* Erklarung der Be-

deutung von Netz-
werkprotokollen

* Simulation eines

Netzwerkes mit
dem Programm Fi-
lius

« SuS beschreiben die
Funktionsweise von
Netzwerken

* SuS erklaren die Be-
deutung von Netzwerk-
protokollen

¢ SuS simulieren Netz-
werke und analysieren
Datenflisse

* Interaktive Simu-
lationen

* Gruppenarbei-
ten

* Rechercheauf-
gaben

* Beziige zu
aktuellen Be-
rufen wie den
des Netz-
werkadminis-
trators oder
IT-Support-
Mitarbeiters
herstellen

¢ Test zu Lerninhalten
¢ Simulation eines
Netzwerkszenarios
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MakeCode zielt dar-
auf ab, dass Sch-
lerinnen und Schi-
ler algorithmisches
Denken entwickeln
und Probleme durch
Programmierung 16-
sen. Sie sollen
grundlegende Pro-
grammierkonzepte
praktisch anwenden
und umsetzen, ins-
besondere bei der
Steuerung von Akto-
ren und Sensoren.
Dadurch wird ihr
Verstandnis flur die
Interaktion zwischen
Software und Hard-
ware sowie flr ein-
gebettete Systeme
geférdert.

Inhalte . Mdglichkeiten der
Themen . . Methoden / Berufliche ogic e"te d?
Zeit Unterrichtsthe- Kompetenzen o Leistungsuberpru-
Schwerpunkte Aufgaben Orientierung
men fung
Programmieren * 10-12 Doppelstun- | * SuS entwickeln « SuS entwickeln einfa- * Projekt be- * Beziige zu * Programmierprojekt:
von Mikrocontrol- den a 90 Minuten einfache Program- che Programme zur zogene aktuellen Be- Erstellen eines Steu-
lern mit der Pro- me zur Steuerung Steuerung von Aktoren Aufgaben- rufen wie den erungsprogramms
grammiersprache von Aktoren und und Sensoren stellungen- des Anwen- » Dokumentation und
MakeCode Sensoren * SuS analysieren und ten dungsent- Prasentation des
* SuS analysieren strukturieren einfache « Experimen- wicklers oder Projekts
Der Unterrich u.n(iic st;ukgjrlijen Problemstellungen tieren mit Embedded
er Unterricht zum einfache Problem- MicroBits Systems En-
Programmieren von stellungen ;
: : gineer her-
Microcontrollern mit
stellen
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Themen
Schwerpunkte

Zeit

Inhalte
Unterrichtsthe-
men

Kompetenzen

Methoden /
Aufgaben

Berufliche
Orientierung

Maglichkeiten der
Leistungsuberpru-
fung

,»Big Data & KI"
und "Informa-
tik, Mensch und
Gesellschaft"

Dieser Unterricht
zielt darauf ab,
dass Schiilerin-
nen und Schiler
grundlegende
Konzepte der
Klnstlichen Intel-
ligenz verstehen.
Sie sollen die ge-
sellschaftlichen
und ethischen
Auswirkungen
von Kl-Anwen-
dungen kritisch
bewerten. Zu-
dem sollen sie
die Rolle und
den Einfluss von
Kl auf verschie-
dene Lebensbe-
reiche erkennen
und reflektieren.

* 6-8 Doppelstunden a
90 Minuten

* Was ist Kl

* Verschiedene KiI-
Anwendungen
kennenlernen

« Erfassen der ge-
sellschaftlichen
Bedeutung von Ki
Anwendungen

 SuS erklaren grundle-
gende Konzepte der Ki

* SuS bewerten die ge-
sellschaftliche Bedeu-
tung von Kl-Anwen-
dungen

* Prasentationen

* Recherchen

 Diskussion und
Reflexion Uber
ethische Aspek-
te von Kl

* Bezige zu
aktuellen Be-
rufen wie den
des Data
Scientist und
Prompt Engi-
neer herstel-
len

¢ Prasentationen
* Tests zu
Lerninhalten
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