
Informatik
Obligatorisches Fach

1. Allgemeine Bildungsziele

Das obligatorische Fach Informatik vermittelt zentrale Grundlagen der Informatik, 
die es den Schulerinnen und Schulern in ihrem spateren  eben ermoglichen, bei 
der Mitgestaltung der informatischen Aspekte unserer Gesellschaft fundierte Ent-
scheide zu treffen und bei der Nutzung, Beurteilung und Entwicklung von infor-
matischen Anwendungen in Wissenschaft, Beruf oder Privatleben eine aktive 
Rolle einzunehmen.

Das obligatorische Fach Informatik stellt die Informatik in den Kontext der Erfah-
rungswelt der  ernenden und regt zur kritischen Auseinandersetzung an. Es 
weckt das Interesse an kreativem Problemlosen und ebenso die Freude an Tech-
nik. Durch Einbezug fachubergreifender Fragestellungen stellt das obligatorische 
Fach Informatik moderne Methoden und Hilfsmittel fur den Unterricht in anderen 
Fachern bereit.

2. Richtziele

2.1 Kenntnisse und Fertigkeiten

Die Schulerinnen und Schuler

– begreifen den Computer als Maschine zur Automatisierung von Prozessen

– konnen  osungswege formal beschreiben, kritisch analysieren, algorithmisch 
umsetzen und Strategien im Umgang mit Fehlern anwenden

– sind vertraut mit den Grundlagen einer Programmiersprache

– kennen Codierungen von Informationen und verstehen den Zusammenhang 
zwischen Information und Daten

– verstehen, wie grosse Datenmengen organisiert werden und welche Interes-
senskonflikte sich bei deren Nutzung fur die verschiedenen Beteiligten erge-
ben

– wissen, wie Computer miteinander kommunizieren und verstehen damit ver-
bundene Sicherheitsaspekte und Massnahmen

– setzen Informatikmittel reflektiert, situationsgerecht und verantwortungsbe-
wusst ein (Sicherheit, Datenschutz, Anonymitat, Rechtliches)

– sind sich der wechselseitigen Beeinflussung von Informatik und Gesellschaft 
im Alltag bewusst

2.2 Haltungen

Die Schulerinnen und Schuler

– finden sich in Informatikanwendungen selbstandig zurecht

– wollen Informatikmittel nicht nur anwenden sondern auch verstehen

– begegnen neuen Technologien und Informatikthemen offen

– zeigen Interesse an strukturiertem Vorgehen, exaktem Arbeiten und kriti-
schem Hinterfragen im Zusammenhang mit Informatiklosungen

– pflegen einen respektvollen Umgang im Internet



3. Grobziele und Inhalte

Zyklus 1 (GYM1 / GYM 2)

Algorithmik, Programme und Simulation

Grobziele Inhalte

Grundelemente zur Beschreibung und Visuali-
sierung von Algorithmen

Einfache Algorithmen und Programme nachvoll-
ziehen und auf Fehler untersuchen

Fur einfache Aufgabenstellungen algorithmische
 osungen finden und in einer Programmierspra-
che implementieren

Die praktische Umsetzbarkeit von Algorithmen 
einschatzen

Einfache Systeme modellieren und implemen-
tieren

– Darstellungsformen von Programmablaufen
(z.B. Flussdiagramme, Struktogramme)

– Algorithmus: Konzept, Definition, Entwurf

– Grundkenntnisse in einer Programmier-
sprache (Variable, Verzweigung, Schleife, 
Prozedur/Funktion)

– Einfache Debugging-Techniken

– Komplexitat

– Einfache Simulationen (z.B. Spiele, Auto-
maten, Populationen, Zufallsexperimente)

Information und Daten

Grobziele Inhalte

Unterschied zwischen Information und Daten

„Digital“ und „analog“ unterscheiden

Reprasentationsformen von Information

Grundlagen von Datenbanken und Data Mining

– Binarsystem

– Zeichencodierung

– Raster- vs. Vektorgrafik

– Redundanz (z.B. Kompression, Fehlerkor-
rektur)

– Data-Mining-Anwendungen (z.B. Suchma-
schinen, Empfehlungsdienste, automati-
sche Sprachubersetzer, Textgenerierung)

– Informationsgewinn durch Verknupfung ver-
schiedener Datensammlungen

Systeme und Sicherheit

Grobziele Inhalte

Funktionsweise von Computern und Netzwer-
ken

Wichtige fur die Informatik relevante Messgros-
sen und  eistungsmerkmale

Kommunikation zwischen Computern anhand 
von Protokollen

Angriffsflachen von Systemen und Kommunika-
tionskanalen sowie Schutzmechanismen

– Rechnermodell

– Hardwarekomponenten und Schnittstellen

– Hauptaufgaben eines Betriebssystems

– Wichtige Kenngrossen (z.B. Bit, Byte, GHz, 
Gbps)

– Beispiel eines Protokolls

– Netzwerkdienste

– Aktuelle Angriffsmethoden (z.B. Social En-
gineering, Brute Force, DoS, Malware)

– Confidentiality, Authentication, Integrity, 
Non-Repudiation (CAIN) 

– Kryptographie



Informatik und Gesellschaft

Grobziele Inhalte

Grunde fur und Mechanismen zur Sammlung 
und Weiterverwendung personenbezogener Da-
ten

Verhaltensregeln und technische Massnahmen 
zum Schutz der Privatsphare

Grundzuge der historischen Entwicklung der In-
formatik

Wechselbeziehungen zwischen Informations-
technologien und Gesellschaft

Chancen und Risiken beim Einsatz von Informa-
tionstechnologien

– Virtuelle Identitaten

– Big Data

– Interessenskonflikte (z.B. zwischen Wirt-
schaft, Staat, Individuen)

– Anonymisierung

– Kryptographie

– Meilensteine des Informationszeitalters

– Mensch und Maschine (z.B. intelligente As-
sistenzsysteme, veranderte Berufsbilder, di-
gitale Manipulation, permanente Überwa-
chung, digitale Kluft, Ökobilanz Computer 
und Internet)

– Philosophie freier Software (Copyright vs 
Copyleft)

ICT

Grobziele Inhalte

Effiziente und reflektierte Nutzung von Compu-
ter und Internet

Sachgerechter Einsatz eines Office-Pakets

– Online-Kollaboration und -Kommunikation

– Rechtliche Aspekte der Nutzung und Publi-
kation von online Materialien

– Datenschutz und Sicherheitsaspekte

– Textverarbeitung: Grundlegende Formatie-
rungs- und Strukturierungsprinzipien

– Prasentation: Grundlegende Gestaltungs- 
und Prasentationsprinzipien

– Tabellenkalkulation: Aufbereitung, Auswer-
tung und Visualisierung von Daten



4. Fachdidaktische Grundsätze

Das obligatorische Fach Informatik vermittelt primar fundamentale Ideen und 
Konzepte der Informatik. Diese werden durch Anwendungskompetenzen erganzt.
Das obligatorische Fach legt den Schwerpunkt auf Grundlagen, Konzepte und 
Überblick, das Erganzungsfach baut darauf auf.

Jugendliche machen taglich Gebrauch von unzahligen Anwendungen der Infor-
matik. Durch den Bezug auf den Alltag kann der Abstraktionsgrad reduziert wer-
den. Deshalb sollten Beispiele und damit verbundene Fragestellungen aus der 
Erfahrungswelt der Schulerinnen und Schuler bei der Planung des Unterrichts ei-
nen zentralen Stellenwert einnehmen. Geeignete Beispiele decken in der Regel 
mehrere der im  ehrplan vorgegebenen Inhalte ab und verknupfen somit ver-
schiedene Themen aus dem  ehrplan.

Das obligatorische Fach Informatik bietet Raum fur handlungsorientierte Unter-
richtsformen und geht auf die Interessen beider Geschlechter ein.

5. Methoden- und Medienkompetenzen

Das obligatorische Fach Informatik erweitert den Rahmenlehrplan Informatik mit 
Themen der ICT. Im Zentrum steht dabei der effiziente, reflektierte und situations-
bezogene Umgang mit modernen Medien. 

Daruber hinaus vermittelt das Fach ein Verstandnis fur die Funktionsweise digita-
ler Systeme und schult strukturiertes Problemlosen. Dadurch konnen die Mog-
lichkeiten und  imitationen moderner Medien einfacher erschlossen und der Um-
gang mit rechnergestutzten Methoden erleichtert werden.

6. Bildung für eine nachhaltige Entwicklung

In der Informatik wird generell kritisches und vernetztes Denken, Problemlose-
kompetenz und Umgang mit Komplexitat geschult. Das obligatorische Fach Infor-
matik legt die Basis, um zukunftige Instrumente und Medien verstehen, nutzen 
und mitentwickeln zu konnen.

Einen speziellen Stellenwert nimmt der Themenbereich «Informatik und Gesell-
schaft» ein. Die Auseinandersetzung mit dem Wechselspiel zwischen Informatik 
und Gesellschaft und den resultierenden Chancen und Risiken involviert daruber 
hinaus interdisziplinares Arbeiten. Der Unterricht regt zu Perspektivenwechsel, 
kritischem Beurteilen, vorausschauendem Denken sowie zu gerechtem und um-
weltvertraglichem Handeln an.


	1. Allgemeine Bildungsziele
	2. Richtziele
	2.1 Kenntnisse und Fertigkeiten
	2.2 Haltungen

	3. Grobziele und Inhalte
	Zyklus 1 (GYM1 / GYM 2)
	Algorithmik, Programme und Simulation
	Information und Daten
	Systeme und Sicherheit
	Informatik und Gesellschaft
	ICT

	4. Fachdidaktische Grundsätze
	5. Methoden- und Medienkompetenzen
	6. Bildung für eine nachhaltige Entwicklung

