
Schulinternes Fachcurriculum Informa3k - Klassenstufen 7 und 8  

  

Prolog  

Grundlage dieses schulinternen Fachcurriculums sind die Fachanforderungen Informa3k Sekundarstufe I sowie der Lei?aden Informa3k des Landes 
Schleswig-Holstein. Dieses Curriculum adap3ert die Fachanforderungen an die spezifischen Gegebenheiten der Schule, wobei Aspekte wie das Schulprofil, 
die Lehrer- und SchülerschaK sowie die vorhandene Infrastruktur (SoKware und Hardware) berücksich3gt werden.  

Das schulinterne Fachcurriculum bildet die Planungsgrundlage für den Fachunterricht durch:  

• Festlegung der Unterrichtsthemen (UT),  

• deren Beitrag zum Erwerb der inhaltsbezogenen Kompetenzen (IBK),  

• den möglichen Einsatz geeigneter HilfsmiUel (HM), •  die Diagnos3k, Differenzierung und Förderung der Schüler,  

• die Leistungsmessung und Leistungsbewertung.  

Die Unterrichtsthemen sind darauf ausgerichtet, mehrere Kompetenzbereiche zu vernetzen, wodurch eine ganzheitliche Kompetenzentwicklung gefördert 
wird. Dabei werden exemplarische Unterrichtseinheiten (UE) vorgeschlagen, die regelmäßig evaluiert und bei Bedarf weiterentwickelt werden. Dieses  
Curriculum stellt eine verbindliche Arbeitsgrundlage dar und dient gleichzei3g als dynamisches Dokument zur kon3nuierlichen Verbesserung des 
Informa3kunterrichts.  

  

1. Grundlagen und Zielsetzung  

Das schulinterne Fachcurriculum basiert auf den Fachanforderungen Informa3k (2021) und dem Lei?aden Informa3k (2023) des Landes Schleswig-Holstein.  
Es dient der Kompetenzentwicklung der Schülerinnen und Schüler in den Bereichen Informa3ksysteme, Algorithmen und Programmierung, Netzwerke, Daten 
und Sicherheit.  



Ziel ist es, informa3sche Kompetenzen zu vermiUeln, die sowohl für den schulischen als auch für den späteren beruflichen und gesellschaKlichen Kontext von 
Bedeutung sind. Die Kompetenzorien3erung steht im MiUelpunkt des Unterrichts.  

  

2. Kompetenzbereiche  

Der Informa3kunterricht in den Klassen 7 und 8 fördert folgende Kompetenzbereiche:  

Prozessbezogene Kompetenzen:  

• Problemlösen und Modellieren  

• Kommunizieren und Kooperieren  

• Implemen3eren und Testen  

• Analysieren und Bewerten  

• Informa3sche Werkzeuge nutzen  

Inhaltsbezogene Kompetenzen:  

• Daten und Codierung: Binäre Repräsenta3on, Dateiformate, Datenschutz  

• Algorithmen und Programmierung: Grundlagen der Programmierung, Kontrollstrukturen, Variablen  

• Netzwerke und Internet: Protokolle, IP-Adressen, Kommunika3onswege  

• Informa3ksysteme: Hardwarekomponenten, EVA-Prinzip, Speichertechnologien  

• Mensch und GesellschaK: Ethik, digitale Verantwortung, Datenschutz  

  



Klassenstufe 7  
Kompeten 

zen  
Themen   Inhalte   Methoden  

Aufgaben  

Differenzierung  Leistungsüber 
prüfung  

Indikatoren  

I1, I5, I6  Au$au eines  
Computers,  
Speicher,  
Binärzahlen  

•  

• 
• 
•  
•  

Komponenten eines Computers.   
o Begriffsdefini>on Computer (von-
Neumann Architektur)   

Binärzahlen;   
Au$au eines Bildes in Binär (PNG; JPG)   
Funk>onsweise einer HDD-FestplaMe;  
 Bit/Byte (KB, MB, GB)  

•  

•  

Analyse von  
HardwareKomponenten  
Komponenten eines 
PCs iden>fizieren  

Detaillierte 
Analyse für 
fortgeschriMene  
Schüler  

Test zur  
HardwareErkennung  

Anwendung 
von 
Fachwissen  

D14, 
D15,  
D16, I13,  
I14, I17,  
I18  

Grundlagen 
der Computer  
Nutzung  

•  
• 
• 
• 
•  

•  
•  

Organisa>on auf einem Desktop-PC (Dateien;   
Explorer; etc.)   
Arbeit mit der Schul-Cloud   
Urheberrecht von Bildern   
Textverarbeitungsprogramme  

o Grundlagen   
o Automa>siertes Inhaltsverzeichnis   
o Dokumenten Layout   

o Allgemeingül>gkeit der Anwendungen ➔ 
Indirekte Tex\orma>erung   

Die Suche im Internet als Problemlösungshilfe   
KI (absolute Grundlagen)  

•  

•  

Analyse von  
HardwareKomponenten  
Komponenten eines 
PCs iden>fizieren  

Detaillierte 
Analyse für 
fortgeschriMene  
Schüler  

Test zur  
HardwareErkennung  

Anwendung 
von 
Fachwissen  



A1, A3, 
A4  

Algorithmusbe 
griff,  
Kontrollstruktu 
ren, Variablen  

•  

• 
• 
•  
•  

Kontrollstrukturen o  
Bedingte Anweisungen;  
o  Schleifen;  
o  Variablen;   

Zufall (hinterfragen Uhrzeit z.B.);  
 Rela>onen (=; <; >; !=);   
 Logik (AND; OR)   
„Sauberes“ Programmieren  

•  

•  

Scratch- 
Programmieru ng  
Entwickeln eines Spiels 
mit  
Kontrollstruktu ren  

Erweiterte  
Programmierau 
fgaben  

Projektbewert ung  Umsetzung 
von logischen  
Abläufen  

  •  Bewertung von Algorithmen       

  •   Anforderungen befolgen und erstellen       

D6, D7, 
I21  

Dateisystemstr 
uktur, 
Organisa>on 
von Dateien  

   •  

•  

Praxisübungen mit  
Dateiverwaltu ng  
Strukturierte 
Dateiablage erstellen  

Anpassung der 
Aufgabenkompl 
exität  

Prak>sche  
Prüfung  

Fähigkeit zur 
Dateiverwaltun 
g  

N25, 
N26  

Datenschutz,  
Cybermobbing 
,  
verantwortlich 
es Handeln  

   •  

•  

Fallstudien,  
Diskussionen Erstellung 
einer Infografik  

Reflexion auf 
persönlicher  
Ebene  

Präsenta>on  Bewusstsein 
für  
Datenschutz  

N13  Kryptographie  •  symmetrische Verschlüsselung            

  •   Caesar, Vigenere       

  

  



  

  

  

  

Klassenstufe 8  

Kompetenzen  Thema  Inhalte  Methoden  Differenzierung  Leistungsüber Indikatoren  

 
     Aufgaben   prüfung   

D17, D18  Tabellenkalk 
ula>on:  
Berechnung 
en,  
Diagramme  

• • 
• • 
• •  

•  

Tabellen in Textdokumente Integrieren  
 Kalkula>onstabellen   
AMribute und Werte Datentypen   
Werte und Ausdrücke  
 Bezüge (rela>v, absolut)  logische, arithme>sche 
und Text Operatoren bzw. entsprechende 
Funk>onen   
Diagramme  

•  

•  

Praxisübunge 
n mit 
LibreOffice  
Calc Erstellung 
einer  
BudgeMabelle  

Anpassung der 
Aufgabenkompl 
exität  

Test zur 
Tabellenkalkul 
a>on  

Korrekte  
Anwendung 
von Formeln  



D24, D25  Bildbearbeit 
ung: 
Rastergrafik 
en,  
Farb>efen,  
Dateigröße  

 • Rastergrafiken   
• PaleMen-, Graustufen- und RGB-Modell   
• Histogramm   
• Auflösung, Farb>efe  
• Kompression und Dateiformat   
• Dateigröße in Abhängigkeit von Pixelmodell und 

Auflösung   
• Abgrenzung zu Vektorgraphiken  
• Urheberrecht von Bildern (gerade innerhalb der 

Klasse)   
• SchülerInnen sollen den Au$au von digitalen 

Bildern verstehen und sehen, wie leicht sie zu 
manipulieren sind.   

• KIs machen dies miMlerweile noch einfacher  

•  

•  

Praxisübunge 
n mit GIMP 
Bearbeitung 
von Bildern  

FortgeschriMene 
Bearbeitungstec 
hniken  

Projektbewert 
ung  

Anwendung 
von  
Bildbearbeitun 
gstechniken  

 



N1, N4, N6  

,N9, N12,  
N15-N18,  
N25-N27  

Grundlagen 
der 
Netzwerke,  
IP- 
Adressen,  
DNS  
Soziale  
Netzwerke,  
HTML  

• Kommunika>onsmodell  o Sender o Empfänger  o 
Nachricht  o Übertragungsweg   o 
Übertragungsmedium o   

o Kommunika>onsregeln SiFC Informa>k 
Sekundarstufe I Stand: August 2023  

• Computerprotokolle HTTP/HTTPS   
• Übertragungsmedien   
• kabelgebunden (elektrischer Leiter, Lichtleiter)   
• kabellos (Funk/WLAN/Mobile Daten)   
• Bestandteile der Wegefindung  o Adresse  o 

Adressräume  o Switch  o Router   
o Redundanz des Netzwerkes   
o Flexibilität des Rou>ngs Ausfallsicherheit  
o Lastverteilung Priorisierung von Daten   

• lokale Netzwerke   
• globale Netzwerke  o IP-Adresse  o URL  o DNS   

o Client-Server   
• Vergleich notwendiger Erhebung persönlicher 

Daten gegenüber der Erhebung aus 
wirtschaqlichem oder anderem Interesse   

• persönliche Verantwortung   
• Cybermobbing   
• digitaler Fußabdruck   
• Suchtgefahr   

•  

•  

•  

Grundlagen der  
Netzwerke, 
IPAdressen, DNS  
Erstellen einer  
Webseite mit  
HTML/CSS Gestaltung 
einer eigenen  
Webseite  

Nutzung von 
Vorlagen für 
schwächere  
Schüler  

Grundlagen 
der  
Netzwerke, 
IPAdressen, 
DNS  
Bewertung der  
Webseite  

Umsetzung von 
HTMLGrundlagen  



  • Schutzmöglichkeiten – sicher agieren im Internet ➔ 
Die SchülerInnen sollen eine elementare Vorstellung 
des Internets erlangen.  

     

A5, A6, A7  Ver>efung 
Algorithmen 
:  
Funk>onen,  
Listen,  
Schleifen  

•    •  

•  

PythonProgrammieru 
ng  
Entwicklung eines  
Textadventure 
-Spiels  

Anpassung der 
Aufgabenkompl 
exität  

Code- 
Überprüfung  

Nutzung 
fortgeschriMen er  
Programmierst 
rukturen  

I17, I18  Informa>k  
&  
Gesellschaq 
: Digitale  
Souveränitä 
t, KI  

•    •  

•  

Recherchearbe 
it,  
Präsenta>onen 
Diskussion zu 
ethischen Fragen der 
KI  

Individuelle  
Schwerpunkte 
setzen  

Mündliche  
Prüfung  

Kri>sche  
Auseinanderse 
tzung mit 
Informa>kthe 
men  

  

4. Didak3sche Prinzipien  

• Handlungsorien3erung: Lernende arbeiten ak>v an Projekten, um informa>sche Methoden prak>sch anzuwenden.  

• Projektorien3erung: Abschlussprojekte fördern krea>ves und selbstständiges Arbeiten (z. B. Scratch-Projekte in Klasse 7, Web-Projekte in Klasse 8).  



• Interdisziplinarität: Verknüpfung mit Mathema>k (z. B. Algorithmen), Kunst (Bildbearbeitung), Ethik (Datenschutz, KI-Ethik).  

• Differenzierung: Berücksich>gung individueller Lernvoraussetzungen durch verschiedene Anforderungsniveaus.  

  

5. Leistungsbewertung  

Die Bewertung setzt sich aus Unterrichtsbeiträgen (mündlich, prak>sch) und Leistungsnachweisen (Tests, Projekte) zusammen:  

• Klassenstufe 7: 1 Test, 1 Projekt (Scratch, Datenanalyse)  

• Klassenstufe 8: 1 Test, 1 Projekt (Webseite, Tabellenkalkula>on)  

• Zusätzliche Leistungsnachweise: Prak>sche Arbeiten zu Themen wie Netzwerke oder Datenschutz  

  

6. Evalua3on & Weiterentwicklung  

Das Fachcurriculum wird regelmäßig durch die Fachkonferenz evaluiert und an neue technologische Entwicklungen angepasst. Dies umfasst:  

• Anpassungen an neue Soqware und Tools  

• Integra>on aktueller gesellschaqlicher Themen (KI, IT-Sicherheit)  

• Reflexion der Lehrmethoden zur Kompetenzförderung  

  

7. Fazit  

Das Fachcurriculum für Informa>k in den Klassen 7 und 8 bietet eine klare Struktur zur Kompetenzförderung im digitalen Zeitalter. Der Unterricht verbindet 
theore>sche Grundlagen mit praxisorien>erten Anwendungen und bereitet die Lernenden auf eine zunehmend digitalisierte Welt vor.  


