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Mittelschule

Aufbau und Verbindlichkeit der Lehrplane

Grundstruktur

Lernbereiche,
Zeitrichtwerte

tabellarische Darstellung
der Lernbereiche

Verbindlichkeit der
Lernziele und Lerninhalte

Bemerkungen

Verweisdarstellungen

Wahlpflichtbereich

Im Teil Grundlagen enthalt der Lehrplan Ziele und Aufgaben der Mittel-
schule, verbindliche Aussagen zum facherverbindenden Unterricht sowie
zur Entwicklung von Lernkompetenz.

Im fachspezifischen Teil werden fir das Fach die allgemeinen fachlichen
Ziele ausgewiesen, die fUr eine Klassenstufe oder fir mehrere Klassen-
stufen als spezielle fachliche Ziele differenziert beschrieben sind und
dabei die Prozess- und Ergebnisorientierung sowie die Progression des
schulischen Lernens ausweisen.

In jeder Klassenstufe sind in der Regel Lernbereiche mit Pflichtcharakter
im Umfang von 25 Wochen verbindlich festgeschrieben. Zusatzlich muss
in jeder Klassenstufe ein Lernbereich mit Wahlpflichtcharakter im Umfang
von zwei Wochen bearbeitet werden.

Entscheidungen Uber eine zweckmallige zeitliche Reihenfolge der Lern-
bereiche innerhalb einer Klassenstufe bzw. zu Schwerpunkten innerhalb
eines Lernbereiches liegen in der Verantwortung des Lehrers. Zeitricht-
werte koénnen, soweit das Erreichen der Ziele gewahrleistet ist, variiert
werden.

Die Gestaltung der Lernbereiche erfolgt in tabellarischer Darstellungs-
weise.

Bezeichnung des Lernbereiches Zeitrichtwert

Lernziele und Lerninhalte Bemerkungen

Lernziele und Lerninhalte sind verbindlich. Sie kennzeichnen grundle-
gende Anforderungen in den Bereichen Wissenserwerb, Kompetenzent-
wicklung, Werteorientierung.

Im Sinne der Vergleichbarkeit von Lernprozessen erfolgt die Beschreibung
der Lernziele in der Regel unter Verwendung einheitlicher Begriffe. Diese
verdeutlichen bei zunehmendem Umfang und steigender Komplexitat der
Lernanforderungen didaktische Schwerpunktsetzungen fiir die unterricht-
liche Erarbeitung der Lerninhalte.

Bemerkungen haben Empfehlungscharakter. Gegenstand der Bemerkun-
gen sind inhaltliche Erlduterungen, Hinweise auf geeignete Lehr- und
Lernmethoden und Beispiele fir Moglichkeiten einer differenzierten Forde-
rung der Schiler. Sie umfassen Bezlige zu Lernzielen und Lerninhalten
des gleichen Faches, zu anderen Fachern und zu den Uberfachlichen Bil-
dungs- und Erziehungszielen der Mittelschule.

Verweise auf Lernbereiche des gleichen Faches und anderer Facher so-
wie auf Uberfachliche Ziele werden mit Hilfe folgender grafischer Elemente
veranschaulicht:

2> KL5LB2 Verweis auf Lernbereich des gleichen Faches

- MU, KI5 LB2 Verweis auf Klassenstufe, Lernbereich eines
anderen Faches

= Sozialkompetenz Verweise auf ein Bildungs- und Erziehungsziel
der Mittelschule (s. Ziele und Aufgaben der Mittel-
schule)

Fir Neigungskurse in den Klassenstufen 7 bis 9 sowie fir den Vertie-
fungskurs Kunst und Kultur der Klassenstufe 10 existieren zentrale Rah-
menvorgaben, deren Ausgestaltung in der Verantwortung der Schule liegt.
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Informatik

Beschreibung der Lernziele

Begegnung mit einem Gegenstandsbereich/Wirklichkeitsbereich oder mit
Lern- und Arbeitstechniken oder Fachmethoden als grundlegende
Orientierung, ohne tiefere Reflexion

Uber Kenntnisse und Erfahrungen zu Sachverhalten und Zusammen-
hangen, zu Lern- und Arbeitstechniken oder Fachmethoden sowie zu
typischen Anwendungsmustern aus einem begrenzten Gebiet im
gelernten Kontext verfligen

Kenntnisse und Erfahrungen zu Sachverhalten und Zusammenhangen,
im Umgang mit Lern- und Arbeitstechniken oder Fachmethoden in
vergleichbaren Kontexten verwenden

Handlungs- und Verfahrensweisen routineméaBig gebrauchen

Kenntnisse und Erfahrungen zu Sachverhalten und Zusammenhangen,
im Umgang mit Lern- und Arbeitstechniken oder Fachmethoden durch
Abstraktion und Transfer in unbekannten Kontexten verwenden

begriindete Sach- und/oder Werturteile entwickeln und darstellen,
Sach- und/oder Wertvorstellungen in Toleranz gegeniiber anderen an-
nehmen oder ablehnen, vertreten, kritisch reflektieren und ggf. revidieren

Handlungen/Aufgaben auf der Grundlage von Wissen zu komplexen
Sachverhalten und Zusammenhangen, Lern- und Arbeitstechniken, ge-
eigneten Fachmethoden sowie begriindeten Sach- und/oder Werturteilen
selbststindig planen, durchfiihren, kontrollieren sowie zu neuen
Deutungen und Folgerungen gelangen

Begriffe

Einblick gewinnen

Kennen

Ubertragen

Beherrschen

Anwenden

Beurteilen/
Sich positionieren

Gestalten/
Problemldsen
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Mittelschule

In den Lehrplanen der Mittelschule werden folgende Abkilrzungen verwendet:

Abkiirzungen GS Grundschule

MS Mittelschule

LB Lernbereich

LBW Lernbereich mit Wahlpflichtcharakter

Ustd. Unterrichtsstunden

HS/RS Hauptschulbildungsgang/Realschulbildungsgang

DE Deutsch

SOR Sorbisch

MA Mathematik

EN Englisch

PH Physik

CH Chemie

BIO Biologie

GE Geschichte

GEO Geographie

GK Gemeinschaftskunde/Rechtserziehung

ETH Ethik

RE/e Evangelische Religion

RE/k Katholische Religion

KU Kunst

MU Musik

SPO Sport

TC Technik/Computer

WTH Wirtschaft-Technik-Haushalt/Soziales

Daz Deutsch als Zweitsprache

NK Neigungskurse

2.FS Zweite Fremdsprache

VK Vertiefungskurs

VKU Vertiefungskurs Kunst und Kultur
Schiiler, Lehrer Die Bezeichnungen Schiler und Lehrer werden im Lehrplan allgemein fir

Schulerinnen und Schuler bzw. Lehrerinnen und Lehrer gebraucht.

\
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Informatik

Ziele und Aufgaben der Mittelschule

Die Mittelschule ist eine differenzierte Schulart der Sekundarstufe |, die
den Bildungs- und Erziehungsprozess der Grundschule auf der Grundlage
von Fachlehrplanen systematisch fortfihrt. Sie integriert Hauptschul-
bildungsgang und Realschulbildungsgang und umfasst die Klassenstufen 5
bis 9 bzw. 5 bis 10.

Far die Mittelschule ist als Leistungsauftrag bestimmt, dass sie eine allge-
meine und berufsvorbereitende Bildung vermittelt und Voraussetzungen
beruflicher Qualifizierung schafft. Sie bildet einen flexiblen Rahmen fir indi-
viduelle Leistungsférderung, spezifische Interessen- und Neigungsent-
wicklung der Schdler, die Entwicklung der Ausbildungsfahigkeit und die
Schaffung von Grundlagen fiir lebenslanges Lernen. Als Sozialraum bietet
sie verlassliche Bezugspersonen und erzieherische Unterstitzung fur die
Heranwachsenden.

Die Klassenstufen 5 und 6 orientieren dabei auf den weiteren Bildungs-
gang bzw. Bildungsweg (orientierende Funktion). In den Klassenstufen 7
bis 9 steht eine auf Leistungsentwicklung und Abschlisse sowie Neigun-
gen und Interessen bezogene Differenzierung im Mittelpunkt (Differenzie-
rungsfunktion). Die Klassenstufe 10 zielt auf eine Vertiefung und Erweite-
rung der Bildung (Vertiefungsfunktion).

Diesen Auftrag erflllt die Mittelschule, indem sie Wissenserwerb und
Kompetenzentwicklung sichert sowie auf Werte orientiert. Folgende
Bildungs- und Erziehungsziele sind fir die Mittelschule formuliert:

In der Mittelschule eignen sich die Schiler Wissen an, mit dem sie sich
die wesentlichen Bereiche der Gesellschaft und Kultur erschlieen, um
Anforderungen in Schule und kinftigem Erwachsenenleben gerecht zu
werden. Sie erwerben strukturiertes und anschlussfahiges Wissen, das
sie flexibel und gezielt anwenden kénnen. [Wissen]

Die Schiler beherrschen zunehmend die Kulturtechniken. In allen Fa-
chern entwickeln sie ihre Sprachfahigkeit und ihre Fahigkeit zum situa-
tionsangemessenen, partnerbezogenen Kommunikation. Sie eignen sich
grundlegende Ausdrucks- und Argumentationsweisen der jeweiligen
Fachsprache an und verwenden sachgerecht grundlegende Begriffe.
[Kommunikationsfahigkeit]

Die Schiiler der Mittelschule nutzen zunehmend selbststandig Methoden
des Wissenserwerbs und des Umgangs mit Wissen. Sie wenden
zielorientiert Lern- und Arbeitstechniken an und lernen, planvoll mit Zeit,
Material und Arbeitskraft umzugehen und Arbeitsablaufe effektiv zu
gestalten. [Methodenkompetenz]

Die Schiiler sind zunehmend in der Lage, sich individuelle Ziele zu set-
zen, das eigene Lernen selbststandig und in Zusammenarbeit mit
anderen zu organisieren und zu kontrollieren. [Lernkompetenz]

In der Auseinandersetzung mit Medienangeboten lernen die Schiller,
diese im Hinblick auf eigene Bediirfnisse, funktionsbezogen auszuwah-
len, zu nutzen und selbst herzustellen. Sie erkennen bei sich selbst und
anderen, dass Medien bestimmende Einflisse auf Vorstellungen,
Geflihle und Verhaltensweisen ausiben. [Medienkompetenz]

Die Schiler entwickeln Fahigkeiten, Informationen zu beschaffen und zu
bewerten sowie moderne Informations- und Kommunikationstechno-
logien sachgerecht, situativ-zweckmaflig und verantwortungsbewusst zu
nutzen. [informatische Bildung]

In der Auseinandersetzung mit Personen und Problemen pragen die
Schiuler ihre Sensibilitat, Intelligenz und Kreativitat aus. Sie werden sich
ihrer individuellen Starken und Schwachen bewusst und lernen damit
umzugehen. Gleichzeitig starken sie ihre Leistungsbereitschaft.
[Bewusstsein fiir individuelle Stérken und Schwéchen]

Bildungs-

und

Erziehungsauftrag

Bildungs-
Erziehungsziele

und
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Mittelschule

Gestaltung des Bildungs-
und Erziehungsprozesses

Die Schiler sammeln weitere Erfahrungen mit der Vielfalt und
Einzigartigkeit der Natur und entwickeln ein Bewusstsein fiir die Not-
wendigkeit des Schutzes und des verantwortungsvollen Umganges mit
der Umwelt. [Umweltbewusstsein]

Die Schiler lernen, Themen und Probleme mehrperspektivisch zu
erfassen. [Mehrperspektivitét]

Im Prozess der Auseinandersetzung mit Kunst und Kultur bilden die
Schiler ihr asthetisches Empfinden weiter aus und entwickeln
Achtung vor der Leistung anderer. [dsthetisches Empfinden]

In der Mittelschule erleben die Schiler im sozialen Miteinander Regeln
und Normen, erkennen deren Sinnhaftigkeit und streben deren
Einhaltung an. Sie lernen dabei verlasslich zu handeln, Verantwortung
zu Ubernehmen, Kritik zu Gben und konstruktiv mit Kritik umzugehen.
[Sozialkompetenz]

Durch das Erleben von Werten im schulischen Alltag, das Erfahren
von Wertschatzung und das Reflektieren  verschiedener
Weltanschauungen und Wertesysteme entwickeln die Schuler
individuelle Wert- und Normvorstellungen auf der Grundlage der
freiheitlich-demokratischen Grundordnung. [Werteorientierung]

Spezifisch flr die Mittelschule sind Lehr- und Lernverfahren, die ein
angemessenes Verhaltnis zwischen fachsystematischem Lernen und
praktischem Umgang mit lebensbezogenen Problemen schaffen.
Lehren und Lernen an der Mittelschule ist daher eher konkret und
praxisbezogen — weniger abstrakt und theoriebezogen. Dabei sind die
Schiiler als handelnde und lernende Individuen zu aktivieren sowie in
die Unterrichtsplanung und -gestaltung einzubeziehen.

Erforderlich sind differenzierte Lernangebote, die vorrangig an die
Erfahrungswelt der Schiiler anknuipfen, die Verbindung von Kognition
und Emotion berlcksichtigen sowie Schiler Lerngegenstdnde aus
mehreren Perspektiven und in vielfaltigen Anwendungszusammen-
hangen betrachten lassen. Verschiedene Kooperationsformen beim
Lernen muissen in allen Fachern intensiv genutzt werden. Intensive
methodisch vielfaltige Phasen von Ubung, Wiederholung und Syste-
matisierung sowie sinnvolle Hausaufgaben festigen die erreichten
Lernerfolge.

Eine Rhythmisierung des Unterrichts, mit der zusammenhangende
Lerneinheiten und ein Wechsel von Anspannung und Entspannung,
Bewegung und Ruhe organisiert sowie individuelle Lernzeiten bertck-
sichtigt werden, ist von zunehmender Bedeutung. Die Mittelschule
bietet den Bewegungsaktivitdten der Schiiler entsprechenden Raum.

Anzustreben ist ein anregungs- und erfahrungsreiches Schulleben, das
Uber den Unterricht hinaus vielféltige Angebote und die Pflege von
Traditionen einschlieft.

Fir die Mittelschule ist die Zusammenarbeit mit Unternehmen und
Handwerksbetrieben der Region von besonderer Bedeutung. Kontakte
zu anderen Schulen, Vereinen, Organisationen, Beratungsstellen geben
neue Impulse und schaffen Partner fir die schulische Arbeit. Feste,
Ausstellungs- und Wettbewerbsteilnahmen, Schulerfirmen,
Schuljugendarbeit und Schulclubs fordern die Identifikation mit der
Schule, die Schaffung neuer Lernrdume sowie die Offnung der Schule
in die Region.

Toleranz, Transparenz, Verlasslichkeit sind handlungsleitende
Prinzipien schulischer Arbeit. Regeln und Normen des Verhaltens in der
Schule werden gemeinschaftlich erarbeitet. Im besonderen Malle
richtet sich der Blick auf die Bedeutung authentischer Bezugspersonen
fur Heranwachsende.

VI
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Informatik

Facherverbindender Unterricht

Wahrend fachlbergreifendes Arbeiten durchgangiges Unterrichtsprinzip
ist, setzt facherverbindender Unterricht ein Thema voraus, das von einzel-
nen Fachern nicht oder nur teilweise erfasst werden kann.

Das Thema wird unter Anwendung von Fragestellungen und Verfahrens-
weisen verschiedener Facher bearbeitet. Bezugspunkte fir die Themenfin-
dung sind Perspektiven und thematische Bereiche. Perspektiven beinhal-
ten Grundfragen und Grundkonstanten des menschlichen Lebens:

Raum und Zeit

Sprache und Denken
Individualitat und Sozialitat
Natur und Kultur

Die thematischen Bereiche umfassen:

Verkehr Arbeit
Medien Beruf
Kommunikation Gesundheit
Kunst Umwelt
Verhaltnis der Generationen Wirtschaft
Gerechtigkeit Technik
Eine Welt

Es ist Aufgabe jeder Schule, zur Realisierung des facherverbindenden
Unterrichts eine Konzeption zu entwickeln. Ausgangspunkt dafir konnen
folgende Uberlegungen sein:

1. Man geht von Vorstellungen zu einem Thema aus. Uber die
Einordnung in einen thematischen Bereich und eine Perspektive wird
das konkrete Thema festgelegt.

2. Man geht von einem thematischen Bereich aus, ordnet ihn in eine
Perspektive ein und leitet daraus das Thema ab.

3. Man entscheidet sich fir eine Perspektive, wahlt dann einen themati-
schen Bereich und kommt schlielRlich zum Thema.

Nach diesen Festlegungen werden Ziele, Inhalte und geeignete
Organisationsformen bestimmt.

Dabei ist zu gewahrleisten, dass jeder Schiler pro Schuljahr mindestens
im Umfang von zwei Wochen facherverbindend lernt. In der Klassenstufe
10 kann der Anteil des facherverbindenden Unterrichts um die Halfte
gekirzt werden.

Perspektiven

thematische
Bereiche

Verbindlichkeit
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Mittelschule

Lernen lernen

Lernkompetenz

Strategien

Techniken

Ziel

Verbindlichkeit

Die Entwicklung von Lernkompetenz zielt darauf, das Lernen zu lernen.
Unter Lernkompetenz wird die Fahigkeit verstanden, selbststandig Lern-
vorgange zu planen, zu strukturieren, zu Uberwachen, ggf. zu korrigieren
und abschlielend auszuwerten. Zur Lernkompetenz gehdren als motiva-
tionale Komponente das eigene Interesse am Lernen und die Fahigkeit,
das eigene Lernen zu steuern.

Im Mittelpunkt der Entwicklung von Lernkompetenz stehen Lernstrategien.
Diese umfassen:

-  Basisstrategien, welche vorrangig dem Erwerb, dem Verstehen, der
Festigung, der Uberpriifung und dem Abruf von Wissen dienen

- Regulationsstrategien, die zur Selbstreflexion und Selbststeuerung
hinsichtlich des eigenen Lernprozesses befahigen

- Stitzstrategien, die ein gutes Lernklima sowie die Entwicklung von
Motivation und Konzentration férdern

Um diese genannten Strategien einsetzen zu kdnnen, missen die Schiiler
konkrete Lern- und Arbeitstechniken erwerben. Diese sind:

- Techniken der Beschaffung, Uberpriifung, Verarbeitung und Aufbe-
reitung von Informationen (z. B. Lese-, Schreib-, Mnemo-, Recherche-,
Strukturierungs-, Visualisierungs- und Prasentationstechniken)

- Techniken der Arbeits-, Zeit- und Lernregulation (z. B. Arbeitsplatz-
gestaltung, Hausaufgabenmanagement, Arbeits- und Prifungsvor-
bereitung, Selbstkontrolle)

- Motivations- und Konzentrationstechniken (z. B. Selbstmotivation,
Entspannung, Prifung und Starkung des Konzentrationsvermdgens)

- Kooperations- und Kommunikationstechniken (z. B. Gesprachstech-
niken, Arbeit in verschiedenen Sozialformen)

Ziel der Entwicklung von Lernkompetenz ist es, dass Schiiler ihre eigenen
Lernvoraussetzungen realistisch einschatzen kénnen und in der Lage sind,
individuell geeignete Techniken situationsgerecht zu nutzen.

Schulen entwickeln eigenverantwortlich eine Konzeption zur Lernkom-
petenzférderung und realisieren diese in Schulorganisation und Unterricht.

Fir eine nachhaltige Wirksamkeit muss der Lernprozess selbst zum Un-
terrichtsgegenstand werden. Gebunden an Fachinhalte sollte ein Teil der
Unterrichtszeit dem Lernen des Lernens gewidmet sein. Die Lehrplane
bieten dazu Ansatzpunkte und Anregungen.
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Mittelschule

Ziele und Aufgaben des Faches Informatik

Das Fach Informatik tragt einen zunehmenden Anteil an der ganzheitlichen
Entwicklung des Menschen, indem es ihn befahigt, sich mit modernen
Informations- und Kommunikationstechnologien in seiner Umwelt
auseinander zu setzen. Es ermdglicht Lernprozesse, in denen sich die
Schiler Grundlagen, Methoden, Anwendungen, Arbeitsweisen und die
gesellschaftliche Bedeutung von Informatiksystemen erschlie3en.

Das Fach Informatik baut auf die durch andere Facher erbrachten Vor-
leistungen zur informatischen Bildung auf.

Der Informatikunterricht ist das Kernstiick informatischer Bildung an der
Mittelschule. Durch den Informatikunterricht als systematische, wissen-
schaftsbezogene Grundlagenbildung kénnen die Schiler ihre Alltags-
erfahrungen und Vorkenntnisse an informatischer Bildung in einen
fachlichen Kontext einordnen. Dabei erwerben sie altersbezogenes,
systematisches Wissen zu Begriffen und Grundzusammenhangen der
Informatik.

Uber die Beschéftigung mit grundlegenden informatischen Modellen,
Methoden und Sichtweisen fordert der Informatikunterricht die Auspragung
von Lern-, Methoden- und Sozialkompetenz bei den Schilern. Die
Auseinandersetzung mit Informatiksystemen im gesellschaftlichen Kontext
flhrt zu einer sachbezogenen Entwicklung von Werten und Einstellungen.

Die Nutzung technologiebezogener Kommunikationsformen unterstitzt die
sprachliche Bildung. Durch Reflexion der Kommunikationstechniken
werden den Schilern Risiken und Gefahren bewusst.

Informatikunterricht férdert besonders durch seine Modellierungstechniken
die Erkenntnis und Strukturierung der Umwelt und leistet damit einen
Beitrag zum selbststédndigen Lernen.

Im Fach Informatik lernen die Schiler die Funktionsweise des Computers
verstehen und nutzen ihn als Medium. Der Einsatz vielfaltiger Werkzeuge
der Informatik unterstitzt die individuelle Ausbildung von Interessen und
Neigungen.

Abgeleitet aus dem Beitrag des Faches zur allgemeinen Bildung werden
folgende fachliche Ziele formuliert:

- Aneignen von Strategien und Methoden des Umgangs mit Informa-
tionen und Daten

- Nutzen von Informatiksystemen und Auseinandersetzen mit deren
Wirkung auf Individuum und Gesellschaft

- Verwenden von informatischen Modellen und Modellierungstechniken
- Nutzen von Problemldsestrategien

Das Fach Informatik baut auf Kenntnissen und Anwendungserfahrungen
der Schiler im Fach Technik/Computer (TC) auf.

Klassenstufen | Anwendungsbereiche

Computertechnik der Schule bedienen
Informationen beschaffen und austauschen
Informationen in einfacher Form darstellen und pra-
sentieren

5und 6

Die Lernbereiche des Faches Informatik sind als didaktisch und fachlich
begriindete, thematische Einheiten gefasst. Die spiralcurriculare Gestal-
tung der Lernbereiche des Faches orientiert sich dabei an folgenden Leit-
linien:

Beitrag zur allgemeinen

Bildung

allgemeine fachliche

Ziele

Strukturierung

2 2004
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Informatik

didaktische Grundsatze

- Interaktion mit Informatiksystemen
- Wirkprinzipien von Informatiksystemen
- Informatische Modellierung

- Wechselwirkungen zwischen Informatiksystemen, Mensch und Ge-
sellschaft

Die Wahl der geeigneten informatischen Anwendungen fir die jeweiligen
Ziele und Inhalte der Lernbereiche obliegt dem unterrichtenden Fachlehrer
und richtet sich nach folgenden Festlegungen zur Anwendungsnutzung:

Klassenstufen Anwendungsbereiche

Texte bearbeiten
7und 8 Informationen in Tabellen darstellen und verarbeiten
Informationen in grafischer Form prasentieren

Informationen strukturieren und abbilden

9und 10 Informationen aus verschiedenen Anwendungen ver-
kniUpfen

Entsprechend den schulischen Anforderungen und Madglichkeiten sind
weitere Anwendungsbereiche denkbar. Prinzipiell wird damit gewahrleistet,
dass die Schiler im Laufe ihrer Schulzeit mit allen grundlegenden Anwen-
dungen gearbeitet haben, jedoch Freirdume fir schulspezifische Konzepte
bestehen.

Darlber hinaus ist mit den Lehrern anderer Facher abzustimmen, zu
welchem Zeitpunkt informatikspezifische Arbeitsmethoden und Werkzeuge
zur Verfugung stehen, um einen sachgerechten Medieneinsatz bei der
Bearbeitung fachbezogener Aufgabenstellungen zu sichern.

Die Lernbereiche mit Wahlpflichtcharakter wurden so gestaltet, dass das
gewahlte Thema kontinuierlich Gber mehrere Klassenstufen oder in nur
einer Klassenstufe bearbeitet werden kann.

Aus den allgemeinen fachlichen Zielen und der Strukturierung des Faches
Informatik ergeben sich folgende didaktische Grundsatze:

Der Anschaulichkeit muss wegen der Komplexitat informatischer Probleme
besonderes Augenmerk gewidmet werden.

Handlungsorientierter Umgang mit Informatiksystemen soll die Lernenden
motivieren und Fahigkeiten der eigenstandigen Informationsgewinnung,
-verarbeitung, -darstellung und -tbermittlung férdern.

Bei der Auswahl der Lernsituationen sind sowohl Interessen als auch
Leistungsfahigkeit der Lernenden zu bericksichtigen. Dabei ist dem unter-
schiedlichen Vorwissen der Schuiler durch geeignete Differenzierungs-
maflnahmen Rechnung zu tragen, spezielle Kenntnisse einzelner Schiiler
sind aktiv fiir die Unterrichtsgestaltung zu nutzen.

Ein problemorientierter Unterricht eignet sich besonders zur Umsetzung
der Ziele. Die Schiler werden auf das gemeinschaftliche Lésen von
Problemen vorbereitet. Dabei ist eine Vernetzung der Erfahrungswelt der
Schiler mit Inhalten aus anderen Fachern Bedingung.

Schuler lernen im Informatikunterricht, indem sie aktiv und oft projektbe-
zogen typische Problembereiche bearbeiten. Die Schiler kbnnen zuneh-
mend Aufgaben in Form von Partnerarbeit und in Teams bearbeiten.

In den einzelnen Lernbereichen kdnnen zur Umsetzung der Lehrplanziele
verschiedene Anwendungsbereiche der angewandten Informatik genutzt
werden. Mit zunehmendem Schulalter muss der Lernprozess mit einem
wachsenden Grad der Selbststandigkeit der Lernenden gefiihrt werden.
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Mittelschule

Die konkreten Problemstellungen, an denen Schiiler im Unterricht infor-
matische Fachkenntnisse erwerben und Mdglichkeiten und Grenzen des
Einsatzes von Informatiksystemen einzuschatzen lernen, sind exempla-
risch.

Im Informatikunterricht werden Denk- und Arbeitsweisen wie Simulation,
Modellierung, Problemldsung und Projektarbeit bevorzugt vermittelt.

Die Vermittlung informatischer Bildung wird in die Bearbeitung lebens-
bezogener Problemstellungen eingebettet. Dazu sind folgende thematische
Bereiche besonders geeignet: Arbeiten mit Texten, Grafiken und Tabellen,
Prasentieren von Informationen, Verwalten von Daten, Kommunizieren in
Netzwerken, Steuern von Prozessen.

Bei der Unterrichtsplanung, der Themen- und Werkzeugauswahl sowie der
methodischen Gestaltung ist darauf zu achten, dass die Bedienung der
Werkzeuge nicht im Vordergrund steht. Vielmehr ist eine Ausgewogenheit
zwischen Erarbeitung von informatischen Grundlagen und deren
praktischer Umsetzung in verschiedenen Systemen gefordert.
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Informatik

Ubersicht iiber die Lernbereiche und Zeitrichtwerte

Klassenstufe 7

Lernbereich 1: Computer verstehen: Daten und Strukturen

Lernbereich 2: Computer nutzen und anwenden:
Objekte — Attribute — Operationen

Lernbereiche mit Wahlpflichtcharakter

Wahlpflicht 1: Computerspiele
Wahlpflicht 2: Verschlisselung von Informationen
Wahlpflicht 3: Computer Gestern — Heute — Morgen

Klassenstufe 8

Lernbereich 1: Informationen reprasentieren: Klassen und Objekte

Lernbereich 2: Informationen verarbeiten:
Modell — Algorithmus — Lésung

Lernbereiche mit Wahlpflichtcharakter

Wahlpflicht 1: Computerspiele
Wahlpflicht 2: Verschlisselung von Informationen
Wahlpflicht 3: Computer Gestern — Heute — Morgen

Klassenstufe 9

Lernbereich 1: Daten modellieren: Datenbanken
Lernbereich 2: Daten darstellen: Informatikprojekte
Lernbereiche mit Wahlpflichtcharakter

Wahlpflicht 1: Computerspiele

Wahlpflicht 2: Verschlusselung von Informationen
Wahlpflicht 3: Computer Gestern — Heute — Morgen

Klassenstufe 10

Lernbereich 1: Komplexe Anwendungssysteme
Lernbereich 2: Arbeit in Projekten

Lernbereiche mit Wahlpflichtcharakter

Wahlpflicht 1: Computerspiele

Wahlpflicht 2: Verschlisselung von Informationen
Wahlpflicht 3: Computer Gestern — Heute — Morgen

Zeitrichtwerte

13 Ustd.

12 Ustd.
2 Ustd.

8 Ustd.

17 Ustd.
2 Ustd.

15 Ustd.
10 Ustd.

2 Ustd.

12 Ustd.
8 Ustd.

2 Ustd.
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Klassenstufe 7

Ziele

Aneignen von Strategien und Methoden des Umgangs mit Informationen und Daten

Die Schiler l6sen typische Aufgaben zum Strukturieren von Daten und nutzen dabei ihre Kenntnisse aus
anderen Fachern. Sie stellen Daten und Strukturen mithilfe geeigneter Modelle dar.

Nutzen von Informatiksystemen und Auseinandersetzen mit deren Wirkung auf Individuum und

Gesellschaft

Die Schuler l16sen ahnliche Aufgaben mit unterschiedlichen Programmen der gleichen Anwendung. Sie
erkennen, wie die Nutzung des Computers ihre schulische Arbeit verandert.

Verwenden von informatischen Modellen und Modellierungstechniken

Die Schiler lernen erste Modelle kennen. Sie bedienen sich dieser Modelle, um sich in ein gegebenes

Informatiksystem einzuarbeiten.

Nutzen von Problemlésestrategien

Die Schiler vollziehen einzelne Schritte des Problemldseprozesses an einfachen Beispielen unter Ver-

wendung bekannter Werkzeuge nach.

Lernbereich 1:

Computer verstehen: Daten und Strukturen

13 Ustd.

Kennen des prinzipiellen Aufbaus eines Com-
puters

- Begriffe: Hardware, Prozessor, Bus, Spei-
cher (intern, extern)

- Maleinheiten fur SpeichergréRen, Grolle
einer Datei

- Blockschaltbild zum Aufbau eines
Computers

Ubertragen des Prinzips ,Eingabe — Verarbei-
tung — Ausgabe® auf Vorgange im Alltag

Einblick gewinnen zu Auswirkungen der Rechen-
technik aus historischer Sicht

Gestalten von Verzeichnisstrukturen auf dem
Computer

- Begriffe: Software, Programm — Daten,
Datei — Verzeichnis, Dateityp

- Planen des Verzeichnisbaumes

Interpretation von Werbeaussagen zu Compu-
tern
2> TC,KILL5/LB2

Interessendifferenzierung: Arten und Eigen-
schaften von Schnittstellen

Bewerten von Computerangeboten
interne Darstellung von Daten als binare Zu-
sténde

weitere Eigenschaften ausgewahlter Medien,
z. B. Hauptspeicher, Festplatte, Diskette, CD,
DVD

Erstellen eines Plakates zur Veranschaulichung
der Speicherkapazitat

Verwenden eines Werkzeuges zum Prasentieren
Darstellen des Informationsflusses

Bedienen technischer Gerate:

Geld-, Parkschein-, Getranke-, Fahrkartenauto-
mat, Waschmaschine, Videorecorder, Handy

Pascal, Leibniz, Babbage, Hollerith,

v. Neumann, Zuse

Gestalten einer Collage oder Museumsbesuch
(auch virtuelles Museum)

= Methodenkompetenz: Strukturieren

Betrachten der Analogie zwischen Dateien in
Verzeichnissen und Materialien in Ordnern

Beispiele aus anderen Fachern zur Strukturie-
rung nutzen: GEO Lander-Kontinente, BIO Art-
Klasse-Familie, TC Fertigungsverfahren

geeignete grafische Darstellung:
z. B. Mindmap, Organigramm
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Informatik

Klassenstufe 7

Beherrschen des Speicherns in einer Verzeich-
nisstruktur

Verzeichnisstruktur: Verzeichnisbaum ein-
schliefRlich Dateien

Pfadangaben (auch in Netzwerken)

Lernbereich 2:

Computer nutzen und anwenden:

Objekte — Attribute — Operationen 12 Ustd.

Kennen grundlegender Datenstrukturen in einer
ausgewahlten Anwendung

- Begriffe: Objekt, Attribut, Attributwert,
Operation

- Zuordnung von konkreten Objekten zum Mo-
dell Objekt — Attribut — Attributwert

- eine einfache Darstellungsform

Beherrschen der Arbeit mit konkreten Objekten
beim Lésen typischer Aufgaben mit der gewahl-
ten Anwendung unter medienerzieherischen As-
pekten

Ubertragen der Kenntnisse zur Objektorientie-
rung auf

- Losen eines einfachen Problems

- Arbeiten mit einem anderen Programm der
gleichen Anwendung

Unterschied zwischen Operation (z. B. Formatie-
ren) und Aktion (z. B. Kopieren, Einfligen) be-
achten

Gliederung von Texten, grafische Objekte

2> DEHS,KL.7,LB1

-> DERS,KI.7,LB1

2> KU,KI. 6,LB1

2> KU,KL.7,LB1

UML-Notation (Unified Modeling Language)

Protokoll, Folie, Plakat, Zeichnung, Berechnung

gleiche Aufgabenstellung mit anderer Software

Urheberrecht
2> GK KL9 LB3

Wahlpflicht 1: Computerspiele

2 Ustd.

Einblick gewinnen in Spielarten

Ubertragen der Kenntnisse zur Benutzeroberfla-
che auf die Oberflache von Spielen

Vergleich: Computerspiele, konventionelle Spiele

mindestens zwei verschiedene Spielarten: Stra-
tegie, Simulation, Logik, Abenteuer, Geschick-
lichkeit

Gemeinsamkeiten und Unterschiede in der Ge-
staltung und Bedienung

Bedeutung von Schaltflachen und Symbolen

Wahlpflicht 2:

Verschliisselung von Informationen

2 Ustd.

Kennen ausgewahlter Codes zur Verschliisse-
lung von Botschaften unter historischem Aspekt

Anwenden eines Codes auf das Codieren und
Decodieren einfacher Botschaften

Unterschied verdeutlichen zwischen Codierung
(Hieroglyphen) und Verschlisselung (Geheim-
schrift)

Caesar-Codierung
(ohne und mit SchlUsselwort)
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Wabhlpflicht 3: Computer Gestern — Heute — Morgen 2 Ustd.
Beurteilen der Leistung eines Computers an ver- Bearbeiten eines speicher- bzw. rechen-
schiedenen Kiriterien intensiven Vorgangs, z. B. Arbeit mit Grafiken,
Digitalisieren von Fotos

- Taktfrequenz Betrachten der Entwicklung der Kriterien

- Speichervermdgen MaReinheiten flr Speichergrofien veranschauli-
chen
2> LB1

- Verarbeitungsbreite Rollenspiel
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Informatik Klassenstufe 8

Klassenstufe 8
Ziele

Aneignen von Strategien und Methoden des Umgangs mit Informationen und Daten

Die Schiler l6sen typische Aufgabenklassen mit Hilfe ihrer Kenntnisse zu Modellen. Sie verwenden
einfache Methoden der Bearbeitung von Informationen.

Nutzen von Informatiksystemen und Auseinandersetzen mit deren Wirkung auf Individuum und
Gesellschaft

Die Schuler lernen eine weitere Anwendung zu nutzen und erkennen deren Vorteile bei der Losung einer
neuen Aufgabenklasse. Sie erkennen, wie die Nutzung des Computers das gesellschaftliche Umfeld
verandert.

Verwenden von informatischen Modellen und Modellierungstechniken

Die Schuler nutzen Modelle zielgerichtet. Sie gebrauchen Fachbegriffe sicher und kdnnen diese in die
Fachsystematik einordnen.

Nutzen von Problemlésestrategien

Die Schiler modellieren und implementieren Losungen zu einfachen Problemen.

Lernbereich 1:  Informationen reprasentieren: Klassen und Objekte 8 Ustd.

Kennen von Klassen

- Begriffe: Klasse, Attribute, Attributwerte- Objekt, Attribut, Operation
bereiche, Methoden > KL.7,LB2

Klasse als Bauplan fir Objekte
Methoden beschreiben das Verhalten einer
Klasse.

- Klassen aus Erfahrungswelt Name: Auto

Attribut: Geschwindigkeit
Attributwertebereich: 0 .. 130 km/h
Methode: beschleunigen

- Klassen in der Informatik Name: Linie

Attribut: Linienstarke

Attributwertebereich: Haarlinie, 1 pt, 2 pt, u. a.
Methode: Linienstarke andern

- Erweiterung der Darstellungsform UML: Klassendiagramme
Beherrschen der Zuordnung zwischen Objekten Objekte und Attribute
und Klassen > KL.7,LB2

an Beispielen aus der Erfahrungswelt
Verwenden der neuen Anwendung

- Finden von Reprasentanten einer Klasse Bilden von Begriffshierarchien

- Zuordnung von Objekten zu einer Klasse Zeichnen des Einrichtungsplans eines Zimmers
Uber ihre Attribute und Methoden
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Lernbereich 2:

Informationen verarbeiten: Modell — Algorithmus — Lésung

17 Ustd.

Kennen grundlegender Programmstrukturen

- Begriff: Algorithmus (Endlichkeit, Eindeutig-
keit, Ausfuhrbarkeit, Allgemeingultigkeit)

- Programmstrukturen: Folge, Wiederholung,
Verzweigung

- eine Darstellungsform

Beherrschen der Umsetzung des Modells an
einfachen Beispielen

Kennen des Problemléseprozesses

- Problemanalyse, Lésungsentwurf, Umset-
zung, Test, Dokumentation

- L&sen eines einfachen Problems unter Nut-
zung der Programmstrukturen

Ubertragen der Kenntnisse zum Problemlése-
prozess auf

- selbststandiges Lésen einfacher Probleme

- kritische Bewertung der Resultate

Auswahl schulergerechter Software

Endlichkeit der Beschreibung und der Ausfih-
rung beachten
Zusammenarbeit mit MA

Ausgangspunkt: umgangssprachliche
Handlungsbeschreibung

Struktogramm, Ablaufplan, Zustandsdiagramm

Teilschritte aus Problemen herauslosen:
z. B. Zeichnen einer Figur, Vertauschen von zwei
Elementen, Ansteuern eines Kanals

= Methodenkompetenz

Entwurf: auch Modell/Algorithmus
Umsetzung: auch Implementierung
Test: auch Kritik und Korrektur

Sortieren, einfache Steuerung, einfache Makros,
Erzeugen von Grafiken

Partnerarbeit

Ampelsteuerung, einfache Automaten, Aufgaben
in einfachen grafischen Programmierumgebun-
gen

= Werteorientierung: Handlungs- und Urteils-
fahigkeit

Wahlpflicht 1: Computerspiele

2 Ustd.

Anwenden der Kenntnisse zu Objekten auf Si-
mulationsspiele

Analysieren der Elemente (Objekte) des Spieles

Beschreiben der Elemente durch Namen und Ei-
genschaften (Attributname, Attributwert)

Wabhlpflicht 2:

Verschliisselung von Informationen

2 Ustd.

Einblick gewinnen in das maschinelle Codieren
von Texten mithilfe von Algorithmen

Code-Tabellen: Morse-Code, Binar-Code,
ASCII-Code, u. a.

Realisierung mit Programmierumgebung, Makros
in Anwendungsprogrammen

Wabhlpflicht 3:

Computer Gestern — Heute — Morgen

2 Ustd.

Gestalten einer Prasentation zu einer bekannten
Personlichkeit der Informatik/Mathematik

- Recherche wichtiger Lebensdaten

- Nutzung von Lexika (Buch), Hypermedia-
systemen, Internet

Medienerziehung: Prasentationsregeln

Beachtung des regionalen Bezugs: A. Ries,
K. Zuse, W. Schickard
Exkursion, Museumsbesuch
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Informatik Klassenstufe 9

Klassenstufe 9

Ziele

Aneignen von Strategien und Methoden des Umgangs mit Informationen und Daten

Die Schuler erweitern ihre methodischen Fahigkeiten zur Projektarbeit durch die Nutzung von Werk-
zeugen der Informatik.

Nutzen von Informatiksystemen und Auseinandersetzen mit deren Wirkung auf Individuum und
Gesellschaft

Die Schiler nutzen eine Anwendung zum Verwalten von groRen Datenmengen in gemeinsamen Res-
sourcen. Sie planen ihre Arbeit und reflektieren sie hinsichtlich der Zielerreichung. Die Schiler erfahren
an ausgewahlten Beispielen Grenzen der verwendeten Informatiksysteme.

Verwenden von informatischen Modellen und Modellierungstechniken

Die Schiiler erweitern ihre Kenntnisse zu Modellen und Modellierungsmethoden und verwenden diese
bewusst.

Nutzen von Problemlésestrategien
Die Schiler modellieren und implementieren Lésungen zu komplexeren Problemen.
15 Ustd.

Lernbereich 1: Daten modellieren: Datenbanken

Verwenden von facherverbindenden und
fachibergreifenden Beispielen: Fullballtabelle,
Hitparade

Kennen der Strukturierung von Daten

- Unterscheiden von Datenbankmanagement-
system und gemeinsamer Datenbasis

Vergleichen mit herkdmmlicher Datenverwaltung
in Karteikarten

- Planen von Datenbanken z. B. Klassenbuch, Sportfestauswertung, CD-

Archiv

Leistungsdifferenzierung: Hinweis auf
Redundanz, Inkonsistenz

Tabelle
Datensatz
Datenfeld

- Darstellen von Beziehungen zwischen
Tabellen in geeigneter Form

Entity-Relationship-Modell, UML

- Erstellen einer einfachen Datenbank Dateneingabe nur exemplarisch, Schwerpunkt:

Planen und Anlegen der Datenbank

Einblick gewinnen in die gemeinsame Nutzung
von Ressourcen in einem Netzwerk

Beherrschen des Umgangs mit Datensammlun-
gen zur Informationsbeschaffung

- Nutzen verschiedener Medien als Informa-
tionsquelle

- Auswerten durch Sortieren und Filtern

- Gewinnen neuer Informationen durch Abfra-
gen

- Darstellen und Bewerten der gewonnenen
Informationen

Interessendifferenzierung: Netzwerkvoraus-
setzungen

Arbeiten in einer gemeinsamen Datenbasis

2> TC,KLL5/LB2
Telefonbuch, Reisekataloge

Druckmedien, CD-ROM, DVD, Internet

Leistungsdifferenzierung: einfache bzw.
kombinierte Bedingungen verwenden
Arbeit mit logischen Operationen
Verwendung von mindestens zwei Tabellen
verwenden

Bericht, Serienbrief, dynamische Webseite
Méoglichkeiten und Grenzen zeigen

= Werteorientierung

MS — INF 2004
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Einblick gewinnen in Méglichkeiten und Grenzen
der verwendeten Informatiksysteme

Einblick gewinnen in die Notwendigkeit des Da-
tenschutzes

Maoglichkeiten: Onlinebuchungen
Grenzen: unterschiedliche Ergebnisse bei der
Suche in verschiedenen Datenbasen

2> GK,KL9, LB2
"glaserner Blrger*

Lernbereich 2:

Daten darstellen: Informatikprojekte

10 Ustd.

Kennen der Phasen der Projektarbeit

- Definition, Teambildung
- Planung

- Realisierung

- Abschluss

Anwenden von Mitteln und Methoden der Infor-
matik bei der Durchflihrung eines Projektes

- Planung (Strukturierung, Visualisierung,
Ruckkopplung, Aktualisierung)

- Kommunikation

- Protokollierung/Dokumentation

- Ergebnisprasentation mit verschiedenen Me-
dien

Untersuchung bereits durchgeflhrter Projekte
(auch aus anderen Fachern)

= Methodenkompetenz

Informatikprojekte: Anlegen einer Datensamm-
lung, Erstellen einer Steuerung, Gestalten einer
Website

Brainstorming, Mindmapping, To-do-Liste, Pro-
jektstrukturplan (PSP), Projektablaufplan (PAP)

E-Mail, Chat, gemeinsame Plattformen, Kom-
mentar in Dokument

Textverarbeitung

2> TC,KL5,LB2
Regeln fiir das Prasentieren

Wabhlpflicht 1: Computerspiele

2 Ustd.

Beherrschen der Installation und Deinstallation
von Spielen

Anwenden der Kenntnisse zu Netzwerken auf
Spiele im Netz

Beachtung: Urheberrecht, Lizenz
2> GK,KL.L9 LB3
technische Voraussetzungen, Installationspfad

Erklarungen zu technischen Voraussetzungen,
Installation, Protokolle, Client-Server

Wahlpflicht 2: Verschliisselung von Informationen 2 Ustd.
Kennen von Verschlisselungen beim Daten- Senden von verschlisselten E-Mails,
austausch in Netzen offentliche, nichtéffentliche Schlissel
Wabhlpflicht 3: Computer Gestern — Heute — Morgen 2 Ustd.

Kennen komplexer Einsatzmdglichkeiten von
Informatiksystemen im Alltag

Beurteilen der Auswirkungen auf Lebens- und
Arbeitswelt

Verkehrsleitsysteme, Routenplanung, Steuerung
von Maschinen, Geldverkehr im Internet, Bu-
chungen von Reisen

Betrachten von Vorteilen und Nachteilen
Exkursion in einen Betrieb
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Klassenstufe 10
Ziele

Aneignen von Strategien und Methoden des Umgangs mit Informationen und Daten

Die Schiiler festigen ihre Fahigkeit zur Teamarbeit beim selbststandigen und kreativen Bearbeiten kom-
plexerer Problemstellungen mit informatischen Mittein.

Nutzen von Informatiksystemen und Auseinandersetzen mit deren Wirkung auf Individuum und
Gesellschaft

Die Schuler nutzen ihr Wissen zielgerichtet zur Orientierung in ihnen unbekannten Systemen. Es
berlcksichtigen Grenzen der verwendeten Informatiksysteme.

Verwenden von informatischen Modellen und Modellierungstechniken

Die Schiler vertiefen ihre Kenntnisse zu Modellen und Modellierungsmethoden bei der selbststandigen
Arbeit an neuen Sachverhalten.

Nutzen von Problemlésestrategien

Die Schiler modellieren und implementieren Losungen zu komplexen Problemen. Sie wahlen dazu
notwendige Werkzeuge zielgerichtet aus.

Lernbereich 1: = Komplexe Anwendungssysteme 12 Ustd.
Beherrschen des gleichzeitigen Arbeitens mit Beispiele fur komplexe Themen:
verschiedenen Anwendungen Homepagegestaltung, Serienbrieferstellung, Do-
kumentation, Erstellen einer Wissensbasis
- Zuordnung von Teilaufgaben eines Pro- Dateiformate
blems zu verschiedenen Anwendungen Wahl des Werkzeugs

- Bearbeiten der Teilaufgaben

- Zusammenfihrung der Daten durch Ver- Gemeinsamkeiten und Unterschiede
knipfen und Einbetten

Anwenden der Kenntnisse zu Modellen auf ein Bearbeiten der Teilaufgaben des komplexen

neues Werkzeug Themas

Grafikprogramme, Programme mit englischspra-
chiger Oberflache, Hypertexteditoren

- Erkennen von Objekten Objekte, Attribute
2> KL7,LB2
- selbststandiges Einarbeiten in die Bedie- Nutzen von Hilfesystemen, Handblicher
nung
Sich positionieren zu Moglichkeiten und Grenzen Zweckmafigkeit, Nutzerfreundlichkeit,
der gewahlten Werkzeuge Kompatibilitat
Lernbereich 2:  Arbeit in Projekten 8 Ustd.
Gestalten eines eigenen Projektes = Kommunikationsfahigkeit
Informatikprojekte
2> KL9,LB2

Erstellen von Prasentationen zur Prifungsvorbe-
reitung, Herstellung von Unterrichtsmaterialien,
Vorbereitung der Abschlussfeier

- Vertiefen der Kenntnisse zum Einsatz von Kommunikation und Datenaustausch in Netzwer-
Mitteln der Informatik bei der Projektarbeit ken

MS — INF 2004 13



Mittelschule

- Festigen der Fahigkeiten im Umgang mit
den behandelten Anwendungen

- Reflektieren der erreichten Ergebnisse

gleichzeitiges Arbeiten mit mehreren Anwendun-
gen

Wahl einer geeigneten Form zur Vorstellung der
Resultate

> DEHS,KIL9,LB1

2> DERS,KIL9,LB1

Wabhlpflicht 1: Computerspiele

2 Ustd.

Gestalten einer Publikation zu einem Spiel

Spielanleitung oder Handbuch, Einschatzung
oder Testbericht

Wabhlpflicht 2: Verschliisselung von Informationen 2 Ustd.
Anwenden des Versteckens von Nachrichten in Steganografie

Texten und Bildern

Wabhlpflicht 3: Computer Gestern — Heute — Morgen 2 Ustd.

Ubertragen der Kenntnisse zu Netzwerken auf
die gemeinsame Arbeit in verteilten Systemen

Workgroup-Plattform im Internet, Videokonfe-
renz, internetbasierte Lernumgebung

Mdglichkeiten der raumlich getrennten Arbeit er-
lebbar gestalten:

gleichzeitiges Arbeiten in mehreren Raumen, Ar-
beiten mit einer Partnerschule, Zeitverschiebung
erleben

14
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