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Smartphones, Tablets und Computer sind ein fester Bestandteil in unserem Alltag. 
Auch für viele Berufe zählen Computerkenntnisse zu den Voraussetzungen. 

Umso wichtiger ist es, entsprechende Grundkenntnisse rund um das Thema Computer 
und Informatik zu besitzen. 

In unserem Heft lernen Schüler wichtige Grundkenntnisse über die Funktionsweise 
eines Computers, aber auch über verschiedene Netzwerk-Arten und zum Thema Co-
dierung. Dabei wird schnell deutlich, dass diese Themen nicht nur den Informatik- 
Bereich betreffen, sondern in vielen alltäglichen Situationen anzutreffen sind. Codes 
begegnen uns zum Beispiel in Form von Barcodes an der Supermarktkasse oder als 
Kennzeichen auf dem Auto.

Zusätzlich werden erste Einblicke in die Welt der Programmierung gewonnen. 

Viel Spaß und Freude beim Eintauchen in die Welt der Bits und Bytes wünschen Ihnen 
der Kohl-Verlag und

Vorwort

Melanie Schnurr
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1 Grundlagen  –  Richtiges Verhalten im Computerraum

Kein Essen und kein Trinken 
im Computerraum!

Der Computer wird erst auf Anweisung 
des Lehrers eingeschaltet.

Nicht brüllen im Computerraum!

Nicht rennen im Computerraum!

Den PC-Platz ordentlich halten und 
auch wieder ordentlich verlassen.

Keine Kabel herausziehen!

So sollte es nicht aussehen!

Die Anweisungen des Lehrers 
werden befolgt.

Damit eine Stunde im Computerraum ohne Probleme verläuft, gilt es, einige 
Regeln zu beachten:
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1 Grundlagen  –  Die Computertastatur

Es gibt viele unterschiedliche Tastaturen. Je nach Hersteller und Modell unterschei-
den sie sich in der Größe und im Aussehen. 

Es gibt Modelle mit einem Nummernblock an der Seite, es gibt externe Tastaturen 
und Laptoptastaturen.

Bei der abgebildeten Tastatur handelt es sich um ein Modell ohne Nummernblock.
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1 Grundlagen  –  Die Computertastatur

Einige wichtige Tasten sind jedoch auf allen Tastaturen zu finden:

  Je nach Land sind die Tastaturen unterschiedlich aufgebaut.

Taste: Funktion:

Esc Escape Taste: Beendet einen Befehl

Caps lock Feststelltaste: zum permanenten Umschalten beispiels- 
weise in Großbuchstaben

Shift (oder Pfeil          
nach oben)

Umschalttaste: Muss aktiv gedrückt werden, damit die Funktion 
genutzt werden kann

F1-F12 Funktionstasten: Erfüllen verschiedene Zusatzfunktionen wie 
etwa Einstellung der Helligkeit oder Lautstärke

Del/Entf Delete/Entfernentaste: Löscht einzelne Zeichen

Enter/Return Taste Eingabetaste: Bestätigt einen Befehl und wechselt  
beim Schreiben in die nächste Zeile (Zeilenumbruch)

Leertaste Die Leertaste befindet sich in der unteren Tastenreihe und dient 
zur Eingabe eines Leerzeichens.

Verschiedene Länder, verschiedene Tastaturen

Aufgabe 1: Vergleiche die deutsche und englische Tastatur miteinander.
 a)  Welche Buchstaben sind vertauscht?
 b)  Welcher weitere Unterschied fällt dir bei diesen beiden Tastaturen auf?

 Notiere die Lösungen in dein Heft.
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1 Grundlagen  –  Hardware und Software

Ein Computersystem besteht aus Hard- und Softwareelementen. 
Eine erste Form der Hardware existierte bereits im Jahr 1000 v. Chr. in Form des 
„Abakus“. Die Hardware bezeichnet dabei alle physischen Komponenten, man 
kann sie „anfassen“. Das Gehäuse eines Computers, der Drucker oder etwa die 
Tastatur zählen zu den Hardware-Komponenten. 
Der erste „richtige“ Computer hatte in etwa die Größe von einem Wandschrank und 
wurde 1941 von Konrad Zuse entwickelt. Ursprünglich dienten Computer dazu,  
Rechenaufgaben zu übernehmen. Inzwischen übernehmen Computer viele Auf-
gaben in unterschiedlichen Bereichen.

Die Software beschreibt den Teil der einzelnen Programme und Daten, die dazu 
notwendig sind, dass ein Gerät funktioniert. Die verschiedenen Softwarepro-
gramme werden mit unterschiedlichen Programmiersprachen erstellt und ent- 
halten die Anweisungsfolgen in einer für den Computer (oder Smartphone, Tablet 
etc.) verständlichen Sprache. Durch die immer häufiger eingesetzte „Internet of 
Things“-Technologie ist Software längst nicht mehr nur für Computer geeignet. 
Auch Alltagsgegenstände wie Waschmaschinen oder Kühlschränke beinhalten 
Software.
Hard- und Software gehören immer zusammen, sie sind sozusagen Teamplayer.

Aufgabe 1: Überlege, welche Bestandteile eines Computers zur Hardware und  
 welche zur Software gehören. Schreibe die einzelnen Bestandteile in  
 dein Heft.

Aufgabe 2: Überlege, welche Gegenstände du zu Hause (außer deinem Computer, 
 Tablet und Smartphone) nutzt und die aus einer Hard- und Software- 
 Kombination bestehen. Schreibe sie auf.
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