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Liebe Kolleginnen, liebe Kollegen,

wir leben in einer Zeit, in der digitale Medien (Computer, Smartphones, Tablets …) ein 
zentrales Thema sind, u. a. in den Schulen. Gesprochen wird (sogar) vom Digitalzeit-
alter. Dies ist Grund genug, sich mit digitalen Medien zu befassen, die zum Fachgebiet  
Informatik gehören. 

Im vorliegenden Band geht es um Informatik, genauer gesagt um Computer und  
damit verwandte Geräte. Der dargebotene Band ist keine Bedienungsanleitung für  
Computer … Bedienungsanleitungen dafür gibt es mehr als genügend. In diesem  
Zusammenhang ist anzumerken: Sehr viele Heranwachsende verfügen bereits  – selbst- 
ständig erworben  – über reichlich Kenntnisse zur Bedienung von Computern, Smart-
phones,Tablets … Es sind oft weitaus mehr Kenntnisse als Erwachsene besitzen. 

Vielmehr ist Anliegen dieses Bandes, den Heranwachsenden ein Grundverständnis 
und Basiswissen über Informatik, digitale Medien zu vermitteln und zu festigen, was  
häufig sonst in der Schule nur unzureichend erfolgt. Im Band werden zur genannten  
Thematik u.a. zahlreiche gebräuchliche Begriffe erklärt, auch von der Wortherkunft her.  
Der Band thematisiert allgemeinverständlich verschiedene relevante Unterthemen und 
problematisiert, dass die Digitalisierung wohl etliche Vorteile bietet, zugleich aber auch 
diverse Nachteile und Probleme damit verbunden sind. Der Band geht davon aus:  
Kenntnisse über digitale Medien gehören (inzwischen) in den Bereich Allgemeinwissen 
und Allgemeinbildung. 

Vorgesehen ist der Band in erster Linie für den Einsatz in der Sekundarstufe I. Den  
Lehrkräften bleibt es überlassen, die im Band behandelten Unterthemen im Unterricht  
zu erweitern und noch (weiter) zu vertiefen. Im Voraus sei für die Entdeckung etwaiger 
Fehler sowie weitere Verbesserungsvorschläge zum Band gedankt. 

Viele Erfolge beim Einsatz der folgenden Materialien wünschen das Team des  
Kohl-Verlags sowie

Vorwort

Friedhelm Heitmann und Martin Kucharczyk
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1 Einführung in die Informatik

Aufgabe 1:  Erkläre in eigenen Sätzen, was Informatik ist!

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

Aufgabe 2:  Welche eigene Meinung hast du zum Thema Informatik? Begründe.

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

Der Begriff Informatik ist ein zusammengesetztes Wort. Es wird abgeleitet aus den 
Wörtern Information (= Nachricht, Auskunft) sowie Automatik (= Selbsttätigkeit).  
Manche leiten das Wort Informatik auch von Mathematik (= Wissenschaft von Zah-
len- und Raumgrößen) ab. Der Ausdruck Informatik soll in der 2. Hälfte der fünfziger 
Jahre des 20. Jahrhunderts von K.W. Steinbach geprägt worden sein.
In der Informatik werden Informationen von Computern aufgenommen, gespeichert, 
verarbeitet und weitergegeben. Die Bezeichnung Computer kommt ursprünglich  
aus der lateinischen Sprache: computare (lat.) = zusammen-, abrechnen. Gespro-
chen wird u. a. von der Elektronischen Datenverarbeitung (EDV).
Die Informatik ist zu einer Wissenschaft 
geworden, die sich in den letzten Jahr-
zehnten rasant entwickelt hat. Ganz viele 
Menschen kommen in der heutigen Zeit  
ohne informationstechnische Hilfsmittel 
wie z. B. Smartphones nicht mehr aus, 
sind quasi abhängig von ihnen. Die Infor-
matik hat viele Bereiche erfasst.
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2 Geschichte der Informatik ganz kurz / Schätz‘ mal!

Aufgabe:  Vermute: In welchem Jahr:

a)  wurde der erste funktionierende Computer fertiggestellt? _______________
b)  soll der Begriff Informatik geprägt worden sein? _______________
c)  wurde die erste Computer-Maus vorgestellt? _______________
d)  entstand das Internet? (Man spricht vom Geburtsjahr des Internets.)  ______________
e)  gründeten Bill Gates und Paul Allen das bekannte Unternehmen Microsoft? _________
f)   baute IBM seinen ersten Personalcomputer (PC)? _______________
g)  entstand das World Wide Web (www)? _______________
h)  erreichten Festplatten erstmals eine Kapazität von 1 Gigabyte? _______________
i)   begann das „Zeitalter der mobilen elektronischen Endgeräte“? _______________
j)   in welchem Jahr wurde das iPhone erstmals präsentiert? _______________

Die Lehrkraft kann das vorliegende Arbeitsblatt im Unterricht als Spiel einsetzen.
Ablauf: Jeder Spieler bzw. jedes Team erhält das Arbeitsblatt, auf dem es innerhalb einer 
vorgegebenen Zeit gilt, die 10 vermuteten Jahreszahlen einzutragen. Danach hat jeder 
Spieler bzw. jedes Team das ausgefüllte Arbeitsblatt mit einem anderen Schüler oder einem 
anderen Team zu tauschen. Anschließend nennt die Lehrkraft die Lösungen und bespricht 
sie mit den Schülern. Jeder Schüler bzw. jedes Team notiert auf dem erhaltenen Arbeits-
blatt, ob oder wie viele Jahre jeweils das Lösungsjahr vom vermuteten Jahr abweicht. Spiel-
sieger ist, wer sich insgesamt um die wenigsten Jahre verschätzt hat. 
Variation: Die Lehrkraft stellt jeweils eine der zehn genannten Fragen. Wer mit seiner  
Vermutung dem Lösungsjahr am nächsten kommt, erhält einen Punkt. Zwei Punkte gibt es, 
wenn genau das Lösungsjahr angegeben wird. Der Spieler bzw. das Team mit schließlich 
den meisten Punkten gewinnt das Spiel.

Nachbau der Z1 des fast  
80-jährigen Konrad Zuse  
aus dem Gedächtnis;  
steht heute im Deutschen  
Technikmuseum Berlin.  
Das Original stand im  
Wohnzimmer seiner  
Eltern; wurde mit den  
Plänen im Zweiten Weltkrieg 
durch Flugzeuge zerstört.
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3 Computer (1)

Als erster funktionstüchtiger Computer der Welt gilt der vom deutschen Ingenieu-
er K. Zuse im Jahr 1941 fertiggestellte Z3. Allgemein bezeichnet man als Compu-
ter programmierbare Rechenmaschinen. Die Computer waren zunächst sehr groß.  
Sie hießen (deshalb) auch Großrechner. Ihre Tätigkeit wahr zunächst begrenzt auf 
Zahlen, die eingegeben, verarbeitet und schließlich vom Computer ausgegeben  
wurden. 
Im Laufe der Zeit wurden zunehmend klein(er)e und vielseitige(re) Computer ent- 
wickelt. Heutzutage lassen sich per Computer Texte lesen und schreiben, Nach- 
richten verschicken, Bilder sowie Filme ansehen, Musik hören, spielen …
Dies ist möglich, obgleich Computer in ihrem Inneren nur mit Zahlen arbeiten  
(können). 
Bei Computern wird unterschieden zwischen der Hardware und Software. Die ma-
teriellen Bestandteile der Computer nennt man Hardware. Es sind die Dinge, die  
anfassbar sind. Alle gespeicherten Daten und Programme sind die Software. Die  
Begriffe Hardware und Software sind ebenso wie ganz viele weitere Ausdrücke in  
der Informatik aus der englischen Sprache übernommen.

Aufgabe 1:  Du hast bisher schon viel erfahren:

a)  Z3 - was war das? ________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

b)  Wie lässt sich ganz kurz ausdrücken, was Computer sind? 

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

c)  Was kann man über frühere Computer sagen? __________________________________ 

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

d)  Nenne verschiedene Tätigkeiten, die man heute per Computer tun kann!  

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

e)  Erläutere den Unterschied zwischen der Hardware und Software von Computern!  

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________
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3 Computer (2)

Viele verschiedene Arten (= Typen) von Computern gibt es. Diverse Firmen bieten zum 
Kauf stationäre und mobile Computer an. In mobilen Computern sind erforderliche 
Teile wie z. B. die Tastatur und der Monitor (= Bildschirm) im Gerät integriert. 
Notebooks sind die größten mobilen Computer. Zu lesen ist: Man spricht von Note-
books, sofern die Diagonalen der Bildschirme mindestens 14 Zoll [1 Zoll (engl.: inch) 
= 2,54 cm] lang sind. In englischsprachigen Ländern bezeichnet man Notebooks  
gewöhnlich als Laptops. Mobile Computer, die in etwa die Ausmaße eines Heftes  
haben, werden in der Regel Tablets genannt. Tablets weisen keine Tastatur auf,  
sondern verfügen über einen Touchscreen (= Berührungsbildschirm), den es mit den 
Fingern zu bedienen gilt.
Smartphones sind auch mobile Computer. Kennzeichnen lässt sich ein Smartphone 
als eine Kombination von Handy und (kleinem) Tablet …

Aufgabe 2:  Was weißt du selbst noch über verschiedene Arten (= Typen) von  
                    Computern? Schreibe es auf! 

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

__________________________________________________________________________

ENIAC, 1946 in USA, hatte 18.000 Röhren

Reparatur eines Smartphones
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