
6. Klasse 
Objektorientierte Sichtweise 

 

 

   Grafikdokumente    Textdokumente     Multimediadokumente 

 

 

 

 

 



7. Klasse 
Strukturen und Beschreibung von Abläufen 

 

 

             Internet    digitale Kommunikation     Algorithmen 

 

 

 

 

 
Bildquellennachweis: Alle drei Bilder aus Ikarus Natur und Technik 6/7; Brichzin, Freiberger, Reinold, Wiedemann; Oldenbourg Schulbuchverlag GmbH; München, Düsseldorf, Stuttgart; 2004 



9. Klasse 
Vertiefung der objektorientierten Sichtweise 

 

 

        Tabellenkalkulation         Datenbanksysteme              Datenschutz 

 

 

 

 

 
Bildquellennachweis: Alle drei Bilder aus Informatik I; Brichzin, Freiberger, Reinold, Wiedemann; Oldenbourg Schulbuchverlag GmbH; München, Düsseldorf, Stuttgart; 2007 



10. Klasse 
Objektorientierte Programmierung 

 

 Anwendung von Java (BlueJ) 

  

 

Das Spiel Ping Pong als 

Projektarbeit in der 

Klassenstufe 10 

 

 



11./12. Klasse 

Grundlegende Einführung in die folgenden 

Bereiche des Informatikstudiums 

 

 Praktische/ Angewandte Informatik 

 objektorientierte Programmierung 

 Algorithmen 

 Datenstrukturen 

 Softwareentwicklung 

 



 Theoretische Informatik 

 formale Sprachen 

 endliche Automaten 

 Berechenbarkeit 

 

 

 Technische Informatik 

 Betriebssysteme 

 Kommunikation in Netzwerken 

 Rechnerarchitektur 

 


