Schulinternes Fachcurriculum fur Informatik in der
Sekundarstufe | der Fridtjof-Nansen-Schule in Flensburg
(Stand Dezember 2025)

VVorbemerkungen:

Die Aufgabe des schulinternen Fachcurriculums ist unter anderem die aufeinan-
der abgestimmte Aufteilung der verbindlichen Unterrichtsinhalte aus den Fach-
anforderungen fir Informatik auf die einzelnen Lehrjahre.

Die Umsetzung erfolgt an der Fridtjof-Nansen-Schule in Flensburg im Jahrgang
6 fiir ein halbes Schuljahr im doppelstiindigen Fach POL, im Jahrgang 7 fiir ein
halbes Schuljahr in einem doppelstiindigen Modul und im Jahrgang 8 fir ein
Jahr doppelstiindig.

In allen drei Jahrgéngen bietet die Arbeit am Computer vielfaltige Mdoglichkei-
ten zur Binnendifferenzierung, welche die Lehrkréfte in ihrem Unterricht in ab-
gestimmter Form einbringen.

Kompetenzen:

Im Fach Informatik spielt die Sachkompetenz eine groRe Rolle, z.B. das Hinein-
denken in Systeme wie Programmiersprachen. Problemlésungsstrategien stehen
dabei als Methodenkompetenz im Vordergrund. Durchgehend werden viele Auf-
gaben in Partner- oder Gruppenarbeit ausgefihrt. Durch diese Arbeitsweise wer-
den grolRere Anforderungen an die Sozialkompetenz abgerufen. Die Auseinan-
dersetzung mit informatischen Fragestellungen erfordert das permanenten Zu-
sammenspiel von prozessbezogenen und inhaltsbezogenen Kompetenzen.

Leistungsbewertung:

Zur schriftlichen Beurteilung werden pro Halbjahr entweder Arbeiten ohne den
Einsatz eines Computers geschrieben oder Programmierprojekte durchgefuhrt.
Die miindliche Leistung besteht zu einem grof3en Teil aus dem Beschreiben, Be-
werten, Erlautern und Préasentieren von selbst angefertigten Codes und Program-
men. Dies kann in der Partnerarbeit, in der Gruppe oder auch im Plenum erfol-
gen. Ein weiterer Teil der mindlichen Leistung bezieht sich auf das Bewerten
und Diskutieren nicht eigener Codes und Programme im Plenum.

Die schriftliche Leistung wird mit 30% und die mindliche mit 70% bewertet.



Klassenstufe 6

Inhaltsbezogene Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler ...

Unterrichtinhalte

Grundlagen PC

...melden sich im Schulnetz mit ihrem Benut-
zeraccount an.

...bedienen sicher die Windows-Grundfunkti-
onen und kdnnen verschiedene Programme
starten.

... legen zielgerichtet Ordner an.

... 6ffnen und speichern Dateien.

- Benutzername, Passwort, Account
- Start, Neustart und Abmelden

- Tastatur und Maus

- Desktop, Icons, Startmend,
Taskleiste

- Dateien, Verzeichnisse

- Speichern, verschieben, kopieren,
ausschneiden, umbenennen

Textverarbeitung |

... erstellen formatierte Textdokumente zu
vorgegebenen Themen.
... speichern Textdokumente im PDF-Format.

- SchriftgroRe, -farbe und -art, Fett-
und Kursivschrift, Ausrichtung

- Aufzéhlungen und Nummerierun-
gen

- Leerzeichen, Tabulator, feste Um-
briiche

Recherche

... suchen geeignete Bilder und Texte zu vor-
gegebenen Themen.

- Suchmaschinen, kinstliche Intelli-
genz

Bildbearbeitung

... bearbeiten Grafiken und speichern diese im
jpg-Format.

- Grafikformate

Tabellenkalkulation |

... legen eine formatierte Tabelle zu einem
vorgegebenen Thema an.
... passen den Datentyp einer Zelle an.

- Zeilen, Spalten und Zellen
- Datentypen wie Zahl, Text, Uhr-
zeit, Datum

Textverarbeitung 11

...erstellen einen Text mit mehreren Abschnit-
ten unter der Verwendung von Formatvorla-
gen.

... binden Grafiken und Tabellen in Textdoku-
mente ein.

- Formatvorlagen: Text, Uberschrif-
ten, Titel

Présentation

... erstellen eine kurze digitale Priasentation zu
einem vorgegebenen Thema.

... reduzieren dazu Informationen auf ihren
relevanten Teil und binden diese dann in die
Présentation ein.

- Folien, Animationen, Ubergénge

Tabellenkalkulation 11

... legen Tabellen an und finden dafr ein pas-
sendes Diagramm.
... sortieren Daten.

- Diagrammtypen: Balkendia-
gramm, S&ulendiagramm, Kreisdia-
gramm

Kommunikation im
Internet

... diskutieren ihr Konsumverhalten in Bezug
auf digitale Medien.

... entwickeln Verhaltensregeln bei digitaler
Interaktion und Kooperation und wenden
diese an.

- Cybermobbing, Suchtgefahr,
Netiquette, personliche Verantwor-
tung

Gefahren im Internet

... nennen und beurteilen Schutzmechanismen
personlicher digitaler Geréte.

... identifizieren Sicherheitsrisiken im Internet
und beschreiben Abwehrmafinahmen.

... benenne und verwenden Kriterien zur Be-
urteilung der Seridsitat und Authentizitat von
Informationen.

- Benutzername und Passwort, Si-
cherheitsfrage, Zweifaktorauthenti-
fizierung

- Gefahren und Schutz vor: Viren,
Trojanern und Phishing

- Firewall

- Lizenzen




Klassenstufe 7

Inhaltsbezogene Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler ...

Unterrichtinhalte

Progammieren mit
Scratch |

... beschreiben Algorithmen aus dem Alltag.

... legen sich einen Scratch-Account an.

... nutzen die verschiedenen Bereiche und
Madglichkeiten der Entwicklungsumgebung
von Scratch.

... erstellen und verdndern Objekte.

... starten und beenden Programme.

... lassen Objekte Bewegungen und Aktio-
nen ausfihren.

- Rezepte, Arbeitsanweisungen

- Email-Adresse, Benutzername,
Passwort

- Scripte, Ausgabefenster, Hinter-
grundbilder, Meniizeile

- Startflagge, Stoppbutton

- Klange, Kostlime, Bewegungen

Programmieren mit
Scratch 11

... erstellen einen animierten
Bewegungsablauf.

... nutzen Variablen zum Speichern und
Ausgeben von Daten.

... lassen Objekte Nachrichten erzeugen
... finden passende Reaktionen auf Nach-
richten von Objekten.

... erstellen ein Spiel, welches auf Maus-
klicks oder Tastatureingabe reagiert.

- Algorithmus als Beschreibung von
ausfuhrbaren Arbeitsschritten

- Bedingte Anweisung bzw. Verzwei-
gung

- Wiederholungen, Abbruchbedin-
gung

- Verschachtelung von Kontrollstruk-
turen




Klassenstufe 8

Inhaltsbezogene Kompetenzen
Die Schiilerinnen und Schiiler ...

Unterrichtinhalte

Progammieren mit
Scratch 111

... entwerfen und implementieren Algorith-
men zur Lésung einer gegebenen Problem-
stellung.

... formulieren Handlungsvorschriften unter
Nutzung algorithmischer Grundbausteine.
... nutzen Flussdiagramme und Strukto-
gramme zur Veranschaulichung von Algo-
rithmen.

... vergleichen und beurteilen Algorithmen.

- Feste Schlisselwdrter zur einheitli-
chen Darstellung von Algorithmen in
Texten

- elementare Anweisungen

- Kontrollstrukturen

- Variablen

- Rolle von Variablen in Programm-
texten: Z&hlvariable, Wertspeicher,
Indikator, Index

- Modularisierung, Unterprogramme
- Objekte

- Nachrichten

- Simulationen

Programmieren eines
Roboters mit Scratch

... bewerten den Einfluss von Algorithmen
auf Entscheidungsfindungen.

- mBot

- Sensoren

- Aktoren

- EVA-Prinzip

- Linien folgen

- Hindernissen ausweichen
- Interaktionen

Erstellen und analysie-
ren von HTML-Doku-
menten

... wenden typische Operationen auf Dateien
an.

... entwerfen Verzeichnisstrukturen und ord-
nen Dateien in diese ein.

... untersuchen Textdokumente hinsichtlich
Struktur und Format.

... erstellen strukturierte Dateien.

... verwenden Formatvorlagen.

... beschreiben und korrigieren Fehler in Da-
teien.

... untersuchen und bearbeiten Rastergrafi-
ken.

... analysieren geistiges Eigentum auf freie
Verwendbarkeit.

- Internet-Browser

- Editoren

- Office-Anwendungen

- HTML-Strukturelemente

- Bearbeitung von HTML-Dokumen-
ten

- Einbettung von Grafiken

- Grafikformate




