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Gemeinsam IT entdecken
IT2School

Übersicht der Module



B1: Vom Blinzeln zum Verschlüsseln
• Mit Geschichte über Locked-In-Syndrom motivieren
• Kommunikation durch Blinzeln
• Morseapparat selbst bauen und verstehen
• Dosentelefon selbst bauen und verstehen
• Bildübertragung entdecken
• Mit Cäsarscheibe selbst verschlüsseln



B2: Die Internetversteher
• Funktionsweise des Internets mit 

Pappmodellen erläutern
• Wege einer Webseite als Gruppenspiel 

inszenieren
• Anpassung an einzelne Schule als Download



B3: Codes im Supermarkt
• Codes auf Spielzeug-Kaufladen Pappschachteln 

erkunden
• Wie werden im Unternehmen/Supermarkt mit 

Barcodes oder QR-Codes Informationen 
gespeichert?

• Verknüpfte Informationen im Unternehmen bzw. 
Supermarkt erforschen 

• Führung „hinter die Kulissen“
• QR-Codes im Alltag entdecken
• Schnitzeljagd in der Schule mithilfe eigene QR-

Codes erstellen



B4: 3D-Druck
• Einblick in die 3D-Modellierung und -druck geben und 

Anregungen für die Praxis 
• Eigene kreative Ideen umsetzten und sich die 

eigenen Modelle in einer virtuellen Realität ansehen.
• Einsatzgebiete und moderne Produktion 

kennenlernen



B5: Leichter Programmiereinstieg
• Programmierumgebung Scratch durch zufällige 

Programmblöcke erkunden 
• Programme ausprobieren und verändern 
• Erste Programme selbst  erstellen
• Systematik der Programmierung entdecken



B6: Mein besonderer Anschluss
• Funktionsweise des MocoMoco entdecken
• Mit verschiedenen angeschlossenen

Gegenständen experimentieren
• Eigene Projekt-Ideen umsetzen  



B7: Meine App mit AppInventor
• Eigene Apps erstellen und bestehende Skripte

erweitern
• Binnendifferenzierung durch Lernkarten
• SmartHome-Ideen mit BlueCoLight umsetzen



B8: Calliope
• Ab Klasse 3
• Blockbasiert und textuell (ab Sek I) programmierbar
• Ziel: Informationstechnologie sich zu eigen machen



A1: Vom Mobilfunk zu Big Data
• Ab Klasse 8
• Funktionsweise von Mobilfunk verstehen
• Fachbegriffe verstehen und anwenden
• Sich eine eigene Meinung zu Big Data bilden



A2: Kryptologie
• Ab Klasse 6
• Bedeutung von Verschlüsselung im 

Alltag und Arbeitswelt kennenlernen
• Kryptographische und kryptoanalytische Verfahren 

kennenlernen
• Ausgewählte Verfahren anwenden und „knacken“ können
• Eigenen Umgang mit persönlichen 

Informationen reflektieren und anschließend 
schützen



A3: Programmieren II –
Objektorientierte Programmierung mit Python
• Ab Klasse 8
• Überführung einfacher Scratch- Programme in Python
• Prinzip der objektorientierten Programmierung am 

Beispiel von Python kennenlernen.
• Datenkapselung, Vererbung und Entwurfsmuster, 

speziell Model-View-Controller (MVC) 
• Gestaltung von grafischen Oberflächen in Python

01 class Pizza: 
02     def __init__(self): 
03         self.teig = 'Hefeteig' 
04         self.zutaten = ['Tomatensosse', 'Kaese'] 
05         self.rand = 'ohne' 
06      
07     def bestellen(self): 
08         pass 



E1 – IT kinderleicht 
• Mit BeeBots, Littlebits und Ozobots

Unterschiede und Gemeinsamkeiten 
von IT entdecken

 

          
          
          
          
          



E2 – Wearable Computing 
• Gestalterischen und kreativen 

Zugang zu IT und Informatik 
• Handlungsorientiert mit digitalen Technologien 

umgehen
• Innovative bis hin zu lebensrettenden 

Einsatzmöglichkeiten von IT kennenlernen (in der 
Medizin, z.B. Fieberteddy, im Sport, in der Mode,…)

Unterrichtsszenarien Kurze Zusammenfassung 

Einstieg Einsatzmöglichkeiten kennenlernen, erste Schaltskizzen zeichnen 

Einstieg Wearables selbst gestalten nach Anleitung z.B. Tasche, T-Shirt, 
Kennenlernen von Arduino-Programmierung/ oder Amici, Edublocks 

Vertiefung Entwicklung einer eigenen Idee (dies kann auch mit Hilfe von M1 - 
Design Thinking umgesetzt werden)  

Vertiefung Umsetzung eines eigenen Projekts (M2 – Projektmethode) 
 



E3 – Robotik

Unterrichtsszenarien Kurze Zusammenfassung 

Einstieg Planung des Vorhabens: Was wird benötigt, Gruppeneinteilung, 
Arbeitsplan erstellen 

Einstieg Körper des BB8 bauen 

Vertiefung Die Technik: Wie funktioniert der BluCo/ Arduino? Wie sieht die 
programmierung aus?  

Vertiefung Zusammensetzung aller Komponenten 

Abschluss Präsentation 
 



E4 – Thimble (todo)
• Webseitengestaltung mit Thimble

Lernfeld/Cluster: IT spielend entdecken 

Zielgruppe/Klassenstufe:   4. bis 5. Klasse 

X  6. bis 7. Klasse 

X  8. bis 10. Klasse 

X 11. bis 12. Klasse 

Geschätzter Zeitaufwand: 8 – 10 Stunden 

Lernziele: • Kennenlernen von Markup-Languages 
• Darstellen von Informationen mittels Markup-Languages 
• Kennenlernen und Verwendung von Cascading Style 

Sheets (CSS) 
• Kennenlernen von JavaScript als Scriptsprache zur 

clientseitigen Programmierung 
• Programmierung einfacher Programme mittels 

JavaScript 

Vorkenntnisse der 
Schülerinnen und Schüler: 

Keine 

Vorkenntnisse der/des 
Lehrenden: 

Keine 

Vorkenntnisse der 
Unternehmensvertreterin/des 
Unternehmensvertreters: 

Keine 

Sonstige Voraussetzungen: Keine 
 



M1 – Design Thinking
Wie kann unsere smarte Schule der Zukunft aussehen?
• Standpunkte definieren
• Ideen entwickeln 
• Prototypen bauen 
• exemplarisch mit Scratch,

MocoMoco o.ä. realisieren



M2 – Projektorientierter Unterricht 

Lernfeld/Cluster: IT selber machen 

Zielgruppe/Klassenstufe: X  4. bis 5. Klasse 
X  6. bis 7. Klasse 
X  8. bis 10. Klasse 

X 11. bis 12. Klasse 
Geschätzter Zeitaufwand: 5 bis 12 Stunden, auch als Projektwoche umsetzbar 

Lernziele: 
• Entwicklung von Projektideen 

• Förderung von Handlungs- und 
Problemlösekompetenzen 

• Förderung von Schlüsselkompetenzen: Teamfähigkeit, 
Kommunikative Kompetenzen, Fähigkeit zur Empathie 
und Kreativität 

Vorkenntnisse der 
Schülerinnen und Schüler: 

Keine 

Vorkenntnisse der/des 
Lehrenden: 

Keine 

Vorkenntnisse der 
Unternehmensvertreterin/des 
Unternehmensvertreters: 

Keine 

Sonstige Voraussetzungen: keine 
 



Beispielkombinationen und Übersicht der Module

Neustrukturierung der Module ermöglicht 
verschiedenen Möglichkeiten zum Aufbau 
der Unterrichtseinheiten oder 
Lernsequenzen. 

vgl. Einleitung S. 7

Unterrichtseinheiten und Lernsequenzen
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