
3Inhaltsverzeichnis

1 Einführung 7
1.1 Information und ihre Darstellung 8

1.2 Arten der Informationsdarstellung 10

1.3 Dokumente und Dateien 12

1.4 Ordner 14

1.5 Exkurs: Aufbau eines Computers 16

1.6 Üben und Vertiefen 18

1.7 Am Ziel 19

1.8 Alles im Blick 20

2 Objekte und Klassen 21
2.1 Objekte 22

2.2 Attribute 24

2.3 Methoden 26

2.4 Klassen 28

2.5 Methoden und Attribute 30

2.6 Vektorgrafi kdokumente 32

2.7 Pixelgrafi kdokumente 34

2.8  Kompetenzerwerb: Informationen analysieren 36

und grafi sch darstellen

2.9 Üben und Vertiefen 38

2.10 Am Ziel 41

2.11 Alles im Blick 42

3 Beziehungen zwischen Objekten und Klassen 43
3.1 Die Enthält-Beziehung 44

3.2 Klassendiagramme 46

3.3 Textdokumente 48

3.4 Absätze 50

3.5 Zeichen 52

3.6 Formatierung 54

3.7 Kompetenzerwerb: 56

 Mithilfe von Textdokumenten kommunizieren

3.8 Üben und Vertiefen 58

3.9 Am Ziel 61

3.10 Alles im Blick 62

Einstieg
Am ersten Wandertag geht der Klassenlehrer Herr Justus mit der Klasse 6b 
auf Schatzsuche. Dazu teilt er die Schülerinnen und Schüler in vier Gruppen 
ein, jede erhält eine andere Beschreibung des Verstecks.
1.   Welche Vor- und Nachteile haben die einzelnen Beschreibungsformen?
2.  Kann es sein, dass die Gruppen den Schatz aufgrund der Beschreibung 

nicht fi nden? Nenne einige Gründe.

Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  verschiedene Darstellungen von Informationen zu interpretieren,

zu vergleichen und zu bewerten.
  Informationen mithilfe von Dateien und Ordnern in einem Datei-

system zu verwalten.
  grundlegende Funktionen von Standardprogrammen zu nutzen.
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89 m in Richtung WSW
142 m  in Richtung SO
158 m  in Richtung SSO
156 m in Richtung OSO
56 m  in Richtung WSW
12 m  in Richtung SO

Geht in Richtung Marktplatz, dann die 
erste Abzweigung links, den Berg ganz nach 
oben, über die Brücke und die erste 
Abzweigung nach rechts auf den Feldweg.
Auf der rechten Seite fi ndet ihr einen Baum 
mit Wandermarkierungen. Auf der Wiese 
gegenüber steht ein einzelner Baum.
Dort ist der Schatz versteckt.
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Einstieg
In jeder der vier Grafi ken ist mindestens ein gelber Kreis zu sehen.
1.  Überlege dir, was durch den Kreis jeweils dargestellt werden könnte.
2.  Woraus kannst du das erschließen? Ist das immer eindeutig feststellbar?
3. Erkläre, warum nicht die „richtige“ Form gezeichnet wird.

Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  Objekte in Grafi kdokumenten zu erkennen, sie zu beschreiben und

zu verändern.
  gleichartige Objekte durch Klassen zu beschreiben. 
  Objekte und Klassen grafi sch darzustellen und die Punktschreibweise

zu verwenden.

Objekte und Klassen

Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  Beziehungen zwischen Objekten und Klassen erkennen und

darzustellen.
  in Textdokumenten Objekte und Klassen zu erkennen.
  Textdokumente fachgerecht zu gestalten.

Einstieg
In jedem der vier Rahmen steht derselbe Text. 
1.  Beschreibe die Unterschiede.
2.  Begründe, welche Form angemessen ist.
3. Schlage vor, wie du eine Einladung gestalten würdest.

Einladung

Hiermit lade ich euch zu meiner 

Geburtstagsfeier am kommen-

den Samstag um 14 Uhr bei mir 

ein. Ich würde mich freuen 

wenn ihr alle kommen könntet.

Tobias

Einladung
Hiermit lade ich euch zu meiner 
Geburtstagsfeier am kommenden 
Samstag um 14 Uhr bei mir ein. Ich 
würde mich freuen wenn ihr alle 
kommen könntet.

Tobias

Einladung Hiermit lade ich euch 
zu meiner Geburtstagsfeier am 
kommenden Samstag um 14 Uhr 
bei mir ein. Ich würde mich 
freuen wenn ihr alle kommen 
könntet. Tobias

Einladung

Hiermit lade ich euch zu meiner 
Geburtstagsfeier am kommenden 
Samstag um 14 Uhr bei mir ein. 
Ich würde mich freuen wenn ihr 
alle kommen könntet. Tobias

Beziehungen zwischen
Objekten und Klassen
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Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  Multimediadokumente mithilfe von Präsentationsprogrammen 

situationsgerecht zu gestalten.
  Objekte in Multimediadokumenten zu erkennen, einzufügen und zu 

animieren.

Einstieg
Im Laufe deiner weiteren Schulzeit wirst du öfters Referate in ver   schie-
denen Fächern halten. Dabei kommt es auf eine gute Darstellung der 
Informationen an.
1.  Welche Darstellungsmöglichkeiten kannst du auf den Bildern

er kennen?
2.  Welche Vor- und Nachteile haben diese Möglichkeiten?

Bild 1 Bild 2

Bild 4Bild 3

Informationsdarstellung
mit Multimediadokumenten

Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  welche Kriterien es für gute Präsentationen und Vorträge gibt.
  das Urheberrecht zu beachten.
  aus welchen verschiedenen Phasen ein Projekt besteht.

Einstieg
In den vorhergehenden Kapiteln habt ihr gelernt, wie man eine 
Bildschirm präsentation am Computer erstellen kann. Um euer erworbe-
nes Wissen auch einmal in einem etwas größeren Zusammenhang anwen-
den zu können, soll eure Klasse nun verschiedene Präsentationen zu 
einem Thema aus einem anderen Fachgebiet (z. B. Biologie, Deutsch, 
Geschichte) anfertigen.

Projekt: Erstellung einer 
Multimediapräsentation

Projekt mit dem Fach Geschichte: Von den Ägyptern bis zum Mittelalter
Verschiedene Epochen werden unter unterschiedlichen Gesichtspunkten präsen-
tiert. Aufeinander aufbauende Präsentationen setzen sich beispielsweise mit der 
Rolle der Religion oder der Lebensweise in den einzelnen Epochen auseinander.

Einstieg
Betrachte die Bilder 1 bis 3.
1. Beschreibe, welche Information jeweils dargestellt wird.
2.  Nenne einige Objekte und Klassen und formuliere Beziehungen 

zwischen den Objekten und Klassen.
3.  Finde Gemeinsamkeiten und Unterschiede bei der Art der Darstellungen.
4.  Beschreibe den Zusammenhang zwischen Bild 4 und den anderen dreien.

Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  Informationen hierarchisch zu ordnen und in Baumdiagrammen 

darzustellen.
  das Dateisystem zum Ordnen von Dateien sinnvoll zu nutzen.
  die Anordnung von Dateien und Ordnern zu analysieren,

in Dia grammen darzustellen und die Lage von Dateien mithilfe 
von Pfaden anzugeben.

Festplatte
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Musik
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Deutsch

Informatik

Bild 2
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Amphibien

Knorpelfisch Knochenfische Raubtiere Nagetiere

Wirbeltiere

Gleich-
warme 
Tiere

Wechsel-
warme 
Tiere

Fische Säugetiere Vögel

Bild 1

Bild 3

Hierarchische Informations-
strukturen, Dateisystem

Brasilien 1 (3)

Chile 1 (2)

Frankreich 2

Nigeria 0

Niederlande 2

Mexiko 1

Argentinien 1

Schweiz 0

Kolumbien 2

Uruguay 0

Deutschland 2

Algerien 1

Costa Rica 1 (5)

Griechenland 1 (3)

Belgien 2

USA 1

Brasilien 2

Kolumbien 1

Brasilien 1

Deutschland 7

Niederlande 0 (2)

Argentinien 0 (4)

Deutschland 1

Frankreich 0

Deutschland 1

Niederlande 0 (4)

Costa Rica 0 (3)

Argentinien 1

Belgien 0

Argentinien 0
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Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  Vor- und Nachteile digitaler Kommunikation einzuschätzen.
  dich und deinen Rechner vor Gefahren des Internets zu schützen.
  welche Gesetze und Verhaltensregeln bei der digitalen Kommunikati-

on zu beachten sind.
  Cybermobbing nicht als harmlosen Spaß zu sehen.

Einstieg
Jedes der vier Bilder stellt eine Möglichkeit der Kommunikation vor. 
1.  Beschreibe, wie in Bild 1 und 2 kommuniziert wird.
2. Überlege dir Vor- und Nachteile dieser zwei Kommunikationsarten.
3. Erkläre, welche Risiken in Bild 3 und 4 dargestellt sein könnten. 

Chancen und Risiken 
digitaler Kommunikation

Bild 1

Bild 3 Bild 4

Bild 2

Einstieg
Betrachte die vier Grafi ken.

 Handelt es sich bei Bild 1 und Bild 2 um Bäume? Begründe jeweils.
  Bei Bild 3 kannst du die Pfeilrichtungen beliebig wählen. Begründe, 

warum es sich trotzdem nicht um einen Baum handeln kann.
  Kannst du Bild 4 zeichnen, ohne den Stift abzusetzen oder eine Linie 

doppelt zu zeichnen?

Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
 vernetzte Informationsstrukturen zu erkennen und zu modellieren.
 wie das Internet aufgebaut ist und wie es funktioniert.
 Internetseiten zu erstellen und miteinander zu verknüpfen.
 Informationen zu beschaffen und deren Qualität zu beurteilen

Vernetzte 
Informationsstrukturen
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Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  ein Projekt zu erstellen.
  Zwischenstände zu sichern.
  den Arbeitsprozess zu dokumentieren.

Einstieg
In den abgebildeten Hypertextdokumenten wird jeweils ein optisches 
Gerät vorgestellt.
  Welche Dokumente sind gut gestaltet, welche weniger? Kannst du 

Gründe nennen?
  Sind die Verweise sinnvoll eingefügt?
  Welche Dokumente und Verweise fehlen noch, damit die Struktur gut 

benutzbar ist?

Projekte und
deren Dokumentation

Am Ende dieses Kapitels hast du gelernt, …
  Aufgaben und Probleme zu erfassen.
  Abläufe zu deren Lösung zu fi nden.
  diese durch Algorithmen zu beschreiben.
  die Grundstrukturen von Algorithmen zu verwenden.
  einfache Algorithmen in einer Programmierumgebung zu

implementieren.

Einstieg
1.  Beschreibe die Aufgaben, die die Personen in den Bildern zu lösen 

haben.
2. Formuliere einige Anweisungen, die ihnen dabei helfen.
3.  Untersuche, ob deine Anweisungen so genau sind, dass sie auch ein 

Computer ausführen könnte.

Beschreibung von Abläufen 
durch Algorithmen
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