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Informationsgesellschaft und Datensicherheit

Sicherheitsaspekte bei mobilen Geräten (1/3)
Aufgabe 1
Bewerte die Sicherheit der folgenden  Wischmuster mit „sicher“ oder „unsicher“.a) b) c) d)

................................. ................................. ................................. ..............................e) f) g) h)

................................. ................................. ................................. ..............................

Aufgabe 2
Zeichne drei sichere Wischmuster.

Aufgabe 3
a) Notiere drei 4-stellige PIN-Codes, die du als unsicher ansiehst. ...........................................................................................................................................

b) Notiere drei 4-stellige PIN-Codes, die du als sicher ansiehst.
 ...........................................................................................................................................

Unterlagen für Lehrkräfte

Mit dem Ordner für Lehrkräfte 
verfügen Sie über die optimale 
Unterstützung für einen spannen-
den und kurzweiligen Informatik-
unterricht.
Das Material wurde – basierend 
auf dem niedersächsischen Kern-
curriculum Informatik – anhand 
des schulformübergreifenden 
Vorschlags für die Themenauswahl 
für das Pflichtfach Informatik 
zusammengestellt.
Eine Übersicht stellt die 68 Themen 
den Lernfeldern und Modulen des 
Vorschlags gegenüber und schafft 
eine Zuordnung zu den Jahrgangs-
stufen 9 und 10 sowie dem 
einjährigen Pflichtunterricht.

Zu allen Themen finden Sie jeweils 
einführende Informationen sowie 
Aufgaben zum Üben und Vertiefen 
mit beispielhaften Lösungen.
Alle Aufgaben werden auf den 
mitgelieferten Arbeitsblättern 
aufgegriffen. Neben klassischen 
Kopiervorlagen erhalten Sie 
für die Arbeitsblätter auch eine 
digitale, eine editierbare sowie 
eine interaktive Version.

Das Material wird ab Juli 2023  
in gedruckter Form vorliegen.  
Eine digitale Ausgabe ist in Vor-
bereitung.

Zum Lieferumfang gehört auch 
eine CD-ROM mit weiterem 
Zusatzmaterial, beispielsweise
�� Bühnenbilder und Figuren  
für Scratch 3.0
�� Programme aus den Aufgaben 
in Scratch 3.0
�� Excel-Anwendungen für die 
Häufigkeitsverteilung und die 
Caesar-Verschlüsselung
�� Dateien der Simulations
aufgaben in FILIUS
�� HTML-Dateien für die Internet-
Simulation in FILIUS
�� Arbeitsblätter im PDF-Format
�� Interaktive Arbeitsblätter im 
PDF-Format
�� Editierbare Arbeitsblätter (Word)
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Algorithmen
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4Abfragen und Bedingungen
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Figur
Seifenblase.svg

Beachte, dass die Figur sich nicht mit ihrem linken 
oder rechten Rand, sondern mit ihrem Mittelpunkt 
auf den eingestellten Koordinaten platziert.

Aufgabe 1 
Sobald auf die grüne Fahne  geklickt wird,  
soll die Seifenblase in der Mitte des grauen Ringes 
erscheinen.

Wenn angeklickt wird

gehe zu x: y:-210 0

zeige dich

Aufgabe 2 
Sobald die Cursortasten gedrückt werden, soll sich 
die Seifenblase einen 10er-Schritt in die jeweilige 
Richtung bewegen. 
Platziere dafür neben dem Skript aus Aufgabe 1 
ein weiteres Skript, das ebenfalls mit einem Klick 
auf die grüne Fahne  gestartet wird. Die 
Abfragen, ob eine Taste gedrückt wird, sollen 
fortlaufend ausgeführt werden. 

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

falls , dannTaste gedrückt?Pfeil nach rechts

setze Richtung auf Grad90

gehe er Schritt10

falls , dannTaste gedrückt?Pfeil nach links

setze Richtung auf Grad-90

gehe er Schritt10

falls , dannTaste gedrückt?Pfeil nach unten

setze Richtung auf Grad180

gehe er Schritt10

falls , dannTaste gedrückt?Pfeil nach oben

setze Richtung auf Grad0

gehe er Schritt10

ca. 170 €

Arbeitskarten für Schülerinnen und Schüler (12 Sätze)
für selbstständiges Arbeiten im Unterricht

Aufbau von  
Computersystemen 

Datenschutz und  
Datensicherheit
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Datenschutz und Datensicherheit

Der Onlinedienst Instagram veröffentlichte 2016 
eine Statistik, nach der die damals 500 Millionen 
Nutzer weltweit täglich 95 Millionen Fotos und Videos posteten.1)  Diese unvorstellbare große Anzahl an Fotos verdeutlicht, wie wichtig es ist, sich mit den gesetzlichen Rahmenbedingungen für 

das Erstellen, Bearbeiten und Verbreiten von Bildern zu befassen.
Das „Recht am eigenen Bild“ ist im Kunsturheber-
rechtsgesetz (kurz: KunstUrhG) 2) geregelt. Darin 
legt Paragraph 22 fest, dass Bilder nur mit Ein willi-
gung des Abgebildeten verbreitet oder öffentlich 
zur Schau gestellt werden dürfen.  Unter das „verbreiten und öffentlich zur Schau stellen“ fallen neben dem Veröffentlichen in Zeitungen oder auf Webseiten auch das Posten in 

Sozialen Netzwerken oder das Verschicken über 
Messenger-Dienste wie WhatsApp.Im Paragraph 23 des KunstUrhG sind Ausnahmen 
geregelt, die das „Recht am eigenen Bild“ einschränken. Danach dürfen Bilder veröffentlicht 
werden, wenn der oder die Abgebildete � eine Person der Zeitgeschichte im Rahmen eines 

offiziellen oder öffentlichen Anlasses ist  (auch Politiker und Prominente haben ein Anrecht auf Privatsphäre), � Teil einer Menschenansammlung, einer Versammlung, einer Demonstration oder  eines Konzertpublikums ist, � nur als „Beiwerk“ neben einer Landschaft oder einer Sehenswürdigkeit erscheint � für die Aufnahmen ein Honorar erhalten hat  (z. B. ein Fotomodell)
Einen besonderen Schutz vor Bildaufnahmen genießen Personen in ihrem höchstpersönlichen Lebensbereich, also in ihrer Wohnung oder in gegen Einblick geschützten Räumen wie Toiletten 

und Umkleideräumen. Das unbefugte Foto grafieren 
in derartigen Bereichen ist im Paragraph 201a des 
Strafgesetzbuches (StGB) 3) geregelt.Auch Bilder, die die Hilflosigkeit einer anderen Person zur Schau stellen, beispielsweise als Unfall-

opfer, oder auf andere Art dem Ansehen der abgebildeten Person schaden können, dürfen gemäß Paragraph 201a des Strafgesetzbuches (StGB) 3) weder erstellt noch dritten Personen zugänglich gemacht werden.

Beispiel für ein Foto, das nur mit Einwilligung der  
Frau im Vordergrund verbreitet werden darf  (Foto und Frau im Vordergrund:  Tania Van den Berghen, Pixabay)

Beispiel für ein Foto mit einer Menschenansammlung, das 
ohne Einwilligung der abgebildeten Personen verbreitet 
werden darf (Foto: Peggy und Marco  Lachmann-Anke, Pixabay)

Beispiel für ein Foto mit einer Person als „Beiwerk“,  
deren Einwilligung für die Verbreitung nicht benötigt wird 
(Foto: Petra Wiest, Pixabay)

1)
https://allfacebook.de/instagram/instagram-nutzer- 
deutschland (Stand Oktober 2019)

2)
https://www.gesetze-im-internet.de/kunsturhg/index.html 
(Stand Oktober 2019)3)
https://www.gesetze-im-internet.de/stgb/index.html  
(Stand Oktober 2019)
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Datenschutz und Datensicherheit

Häufigkeitsanalyse
2

Bei monoalphabetischen Verschlüsselungen wie 
der Caesar-Verschlüsselung wird jeder Buchstabe 
des Klartextalphabets durch einen Buchstaben 
oder ein Symbol des Geheimalphabets ersetzt.

Die einzelnen Buchstaben einer Sprache kommen 
in einem Text unterschiedlich häufig vor. In deut-
schen Texten kommt beispielsweise das „E“ 
doppelt so häufig vor wie das „I“ und zehnmal so 
häufig wie das „K“.

Das nutzt man bei der Häufigkeitsanalyse. Der 
Erfinder dieses Verfahren zum Brechen mono-
alphabetischer Verschlüsselungen ist der arabische 
Gelehrte al-Kindi (800 – 873). Er gilt damit als einer 
der Pioniere der Kryptoanalyse, also der Kunst, 
einen Geheimtext ohne Schlüssel zu entziffern.

Bei der Häufigkeitsanalyse werden die einzelnen 
Buchstaben des Geheimtextes gezählt und ihre 
Häufigkeit innerhalb des Geheimtextes ermittelt. 

Wenn man die Sprache des Geheimtextes kennt, 
kann man die Häufigkeitsverteilung dann mit der 
eines Vergleichstextes oder einer wissenschaft-
lichen Statistik wie der des Instituts für Deutsche 
Sprache vergleichen.

Der häufigste Buchstabe oder das häufigste 
Symbol eines deutschen Geheimtextes steht für 
das Klartext-E, der zweithäufigste für das N usw.

Ist der Text mit einer einfachen Caesar-Verschlüs-
selung verschlüsselt, reichen diese beiden Buch-
staben aus, um den Schlüssel zu ermitteln und 
damit den kompletten Text zu entschlüsseln. 

Ist der Text mit einer Caesar-Verschlüsselung mit 
Schlüsselwort verschlüsselt, beginnt man nach 
dem Ermitteln der Buchstaben E und N zu kombi-
nieren und kurze oder wahrscheinliche Wörter zu 
erraten. So gewinnt man Buchstabe für Buchstabe 
hinzu, bis die gesamte Verschlüsselung gebrochen 
und der Geheimtext entziffert ist.
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Häufigkeitsverteilung der Buchstaben in der deutschen Sprache, ermittelt vom Leibniz-Institut für  
Deutsche Sprache (IDS) in Mannheim aus einer Textsammlung mit insgesamt fast 150 Milliarden Zeichen.  
(http://www1.ids-mannheim.de/kl/projekte/methoden/derewo.html#derechar (Stand Oktober 2019))

Häufigkeitsverteilung der Buchstaben in der deutschen Sprache
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Aufbau von Computersystemen 

Das Mobilfunknetz basiert auf Funkzellen, die jeweils über eine Sende- und Empfangsstation verfügen, die so genannte Basisstation. Die Größe 
der Funkzellen hängt von der Anzahl der darin befindlichen Mobilfunknutzer ab und ist sehr unterschiedlich. Im länd lichen Raum sind Funk-zellen bis zu 10 Kilometer groß, in Städten sind sie 

mit wenigen Hundert Metern deutlich kleiner und 
auf Bahnhöfen oder Flughäfen können Funkzellen 
sogar nur wenige 10 Meter umfassen. Im Herbst 2019 gab es in Deutschland insgesamt 
72 447 Basisstationen, davon allein 8 720 in Baden-Württemberg 1).
Jedes eingeschaltete Smartphone verbindet sich automatisch mit der Basisstation der Funkzelle, in 
der es sich befindet. Die Basisstation ist über Kabel- oder Funkverbindungen mit einer Vermitt-
lungsstelle des Netzbetreibers verbunden. Von dort werden Telefonate zum Empfänger im Telefon- oder Mobilfunknetz weitergeleitet.Die Vermittlungsstelle stellt – quasi als Router – auch die Verbindung zum Internet her. Darüber hinaus werden dort alle Verbindungen registriert 

und die Abrechnung mit dem Mobilfunkanbieter 
geregelt.

Die Voraussetzung, dass wir unser Smartphone mit dem Internet verbinden können, wurde 1992 
mit der Einführung der digitalen Mobilfunktechnik  
geschaffen. Der damals eingeführte  GSM-Standard 
(Global System for Mobile Communication) markierte den Start der zweiten Mobilfunk-generation (2G). Auch heute treffen wir unter dem Namen EDGE teilweise noch auf diesen Standard. 

Der im Jahr 2003 eingeführte UMTS-Standard (Universal Mobile Telecommunications System) steht für den Mobilfunk der dritten Generation (3G). 
Mit UMTS war die schnelle Übermittlung großer 
Datenmengen möglich. Damit waren nun multi-mediale Anwendungen wie das Abspielen von Videos oder das Surfen im Internet auch unter-wegs möglich.

Im Jahre 2010 wurde in Deutschland der LTE-Standard (Long Term Evolution) eingeführt, der in 
seiner Weiterentwicklung als LTE-Advanced für die 
vierte Mobilfunk generation (4G) steht.Derzeit beginnt die Einführung der fünften Gene-
ration von Mobilfunknetzen (5G). Mit 5G können 
Daten in Echtzeit übertragen werden, was die Voraussetzung für selbstfahrende Autos ist und Anwendungen wie chirurgische Operationen aus 

der Ferne oder Fahrzeugwindschutzscheiben mit 
Augmented Reality ermöglicht.

4
Mobiles Internet

Smartphone

Funkzelle

Sender/
Empfänger

+
Controller

Basisstation

Internet
Router

Mobile  
Telefonate

Vermittlungsstelle

Telefonnetz

Schematischer Aufbau einer mobilen Verbindung vom Smartphone ins Internet und ins Telefonnetz
1) https://emf3.bundesnetzagentur.de/statistik_funk.html (Stand November 2019)
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Aufbau von Computersystemen 

1
Aufbau eines Computers – EVA-Prinzip

Computer sind aus unserem Alltag heute  
kaum mehr wegzudenken. Auch Smartphones 
oder Tablets sind kleine, aber leistungsfähige 
Computer. 

Alle Computer – große ebenso wie kleine –  
sind nach dem gleichen Prinzip aufgebaut,  
dem so genannten EVA-Prinzip. 

„E“ – Eingabe
Auch wenn wir beim Wort „Eingabe“ zunächst  
an eine Tastatur denken, ist das nur eine von 
zahl reichen Möglichkeiten. Auch die Maus, das 
Touchpad und die Webcam unseres Computers 
sind Eingabegeräte, ebenso der Joystick und der 
Controller an der Spielkonsole. 

Selbst Scanner, Mikrofon, Barcode- oder Karten-
leser zählen zu den Eingabegeräten. All diesen 
Geräten ist gemeinsam, dass sie Daten, eingege-
bene Befehle, Töne oder Bilder empfangen bzw. 
registrieren.

„V“ – Verarbeitung
Die Rechenoperationen zur Verarbeitung der 
empfangenen Befehle oder Daten werden durch 
die Zentraleinheit des Computers ausgeführt. 

Das Herzstück der Zentraleinheit ist der zentrale 
Prozessor CPU (englisch Central Processing Unit). 
In der CPU werden die Datenflüsse gesteuert und 
notwendige Berechnungen durchgeführt. 

Der Prozessor greift dabei auf den Arbeitsspeicher 
und die Festplatte zu, auf der die Eingaben zur 
Verarbeitung abgelegt sind.

„A“ – Ausgabe
Die berechneten Daten werden anschließend 
wieder ausgegeben. Für die Ausgabe fällt einem 
zunächst ein Bildschirm ein. Aber ebenso kann 
man Daten auch mit anderen Geräten ausgeben, 
beispielsweise Text auf einem Drucker, Musik und 
Töne mit einem Lautsprecher oder Kopfhörern, 
Bilder auf einem Beamer usw.

Eingabe „E“ Verarbeitung „V“ Ausgabe „A“

Maus

Tastatur

Scanner

Mikrofon

...

Bildschirm

Drucker 

Lautsprecher

Kopfhörer

...

Externer Speicher (z.B. Festplatte)

Arbeitsspeicher

CPU

Steuern Rechnen

Zentraleinheit

ca. 55 €

ca. 54 €

ca. 60 €
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9 Ordner im Set 

Box mit  
Materialien

�� 12 Chiffrierscheiben für die  
Caesar-Verschlüsselung
�� Jeweils 12 Codetafeln für

–– Morsealphabet
–– Brailleschrift
–– ASCII-Code
�� 12 Arbeitstafeln und 60 Zahlen
karten 1/0 für die Einführung in 
die binären Zahlen

ca. 64 €

Alle Preise inkl. MwSt. zzgl. Versand. 

Arbeitskarten für Schülerinnen und Schüler (12 Sätze)
für selbstständiges Arbeiten im Unterricht

Aufbau von Netzwerken Datenaustausch  
in Netzwerken

Algorithmen

Technische Realisierung 
automatisierter Prozesse
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Algorithmen

Logische Verknüpfungen 14
Das Wort Logik leitet sich von dem altgriechischen  
λογικὴ τέχνη (logikè technē) und bedeutet soviel 
wie „denkende Kunst“. In der Logik steht die Gültigkeit von Aussagen im Vordergrund, nicht deren Inhalt. Unter einer Aussage versteht man hierbei einen Satz, der entweder wahr oder falsch 

ist. 

Der Satz „Das Ulmer Münster ist 162 m hoch.“ ist 
folglich eine Aussage, da er eine wahre Tatsache 
benennt. Doch auch der Satz „Das Ulmer Münster 
ist 16 m hoch.“ ist eine Aussage, wenngleich eine, 
die falsch ist. Ein Satz wie „Ulm ist schöner als Freiburg.“ ist hingegen keine Aussage, denn hierzu haben die Bewohner beider Städte sicher-

lich unterschiedliche Meinungen.Aussagen werden in der Informatik vor allem zur 
Formulierung von Bedingungen genutzt, denen dann weitere Aktionen folgen, falls die Aussage in 
der Bedingung wahr ist.
Häufig ist es notwendig, mehrere Aussagen zu verknüpfen, beispielsweise wenn weitere Aktionen 
nur folgen sollen, falls mehrere Aussagen wahr sind. 

Ebenso wie Zahlen in mathematischen Gleichungen 
mit Hilfe von Operatoren (z. B. +, –, · ,:) verknüpft 
werden, können auch Aussagen mit Operatoren 
verknüpft werden.
Die wichtigsten dafür genutzten Operatoren sind 
UND, ODER und NICHT. Sie werden auch Boole-sche Operatoren genannt. Benannt sind sie nach 
dem englischen Mathematiker George Boole (1815 – 1864), der als Begründer der modernen mathematischen Logik gilt.

Der Operator UND bewirkt, dass die verknüpfte Aussage nur dann wahr ist, wenn alle verknüpften 
Aussagen ebenfalls wahr sind oder beide verknüpften Begriffe zutreffen.Beispiel: blau UND gelb

Der Operator ODER bewirkt, dass die verknüpfte 
Aussage wahr ist, wenn zumindest eine der verknüpften Aussagen wahr ist bzw. einer der verknüpften Begriffe zutrifft.

Beispiel: blau ODER gelb

Der Operator NICHT bewirkt, dass die verknüpfte 
Aussage nur dann wahr ist, wenn eine bestimmte 
Teilaussage nicht wahr ist bzw. ein Begriff nicht gefunden wird.
Beispiel: blau NICHT gelb

In Scratch gibt es diese drei Operatoren, die für das Verknüpfen von Aussagen verwendet werden 
können

und
 oder

 nicht
Ein ganz besonderer Operator in Scratch ist der mod-Operator. Modulo (mod) ist eine mathema-
tische Funktion, die den Rest aus einer Division zweier ganzer Zahlen bestimmt.Dividend und Divisor werden in die Felder des Operators eingetragen. Das Ergebnis ist dann der 

Rest, der bei der Division bleibt, also 0 bzw. 1 in 
den folgenden Beispielen.

mod
mod

0

10 2 mod

1

10 3

Durch Klick auf den mod-Operator kann man sich 
das Ergebnis, also den bei der Division verbleiben-
den Rest anzeigen lassen.
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Algorithmusbegriff, Algorithmisieren und Implementieren

Struktogramme

Die ersten Schritte auf dem Weg zu einer 
komplexen Software sind eine sorgfältige Planung 
und eine strukturierte Vorgehensweise. Dabei 
geht es darum, eine komplexe Aufgabenstellung 
in mehrere kleinere Problemstellungen zu 
zerlegen, die jede für sich einfacher zu lösen sind.

Eine anschauliche Methode zur Zerlegung und 
übersichtlichen Darstellung von Programm-
entwürfen sind die so genannten Struktogramme.

Das Wort Struktogramm ist ein Kofferwort aus 
Struktur und Diagramm. Nach seinen Erfindern, 
den US-amerikanischen Informatikern Isaac Nassi 
und Ben Shneiderman werden Struktogramme 
auch Nassi-Shneiderman-Diagramme genannt.

Struktogramme werden stets programmier-
sprachenunabhängig formuliert und sind dadurch 
leicht zu lesen. Sie helfen, den Ablauf eines 
Programms zu durchdenken und Logikfehler zu 
vermeiden. Im Struktogramm werden auch die 
benötigten Variablen und Bedingungen sowie alle 
vom Benutzer zu tätigenden Eingaben definiert.

Für den Aufbau von Struktogrammen gibt es 
Regeln, die auch in einer DIN-Norm festge-
schrieben sind.

Anweisungen werden in rechteckige Blöcke 
geschrieben.

Anweisung

Mehrere aufeinander folgende Anweisungen 
werden direkt untereinander platziert. Im 
Programm werden sie später in genau dieser 
Reihenfolge durchlaufen.

Anweisung 1

Anweisung 2

Anweisung 3

Wiederholungen werden als Winkel dargestellt, 
die eine oder mehrere Anweisungen umschließen.

Anweisung

solange Bedingung wahr

Die Abfrage von Bedingungen wird als Verzeigung 
dargestellt. Nur wenn die Bedingung zutreffend 
(wahr) ist, wird der Anweisungsblock 1 durch-
laufen. Trifft die Bedingung nicht zu (unwahr), 
wird Anweisung 2 ausgeführt.

Anweisung 2Anweisung 1

Bedingung
ja nein

In Struktogrammen sind auch mehrfache Verzwei-
gungen möglich. Nur wenn Bedingung 1 zutrifft, 
wird die Abfrage 2 mit Bedingung 2 ausgeführt. 
Trifft Bedingung 1 nicht zu, wird stattdessen 
Anweisung 3 ausgeführt.

Bedingung 1
ja nein

Anweisung 2Anweisung 1

Bedingung 2
ja nein Anweisung 3

Die einzelnen Blöcke eines Struktogramms werden 
jeweils bündig aneinandergesetzt. Die Breite des 
ganzen Struktogramms richtet sich nach dem 
breitesten Block.

Das Prinzip des Struktogramms wird anhand einer 
einfachen Beispielaufgabe leicht verständlich.  
Der Roboter soll geradeaus bis auf das gelbe 
Feld laufen. Wenn auf einem Feld ein Apfel liegt, 
soll er ihn aufheben.

Das Struktogramm für dieses Beispiel sieht so aus:

wiederhole 7 mal

nimm Apfel

gehe 1 Schritt vorwärts

Ist da ein Apfel?
ja nein

Wenn auf einem Feld kein Apfel liegt, soll der 
Roboter nichts tun. In diesem Fall wird in den 
Block der Anweisung ein Kreuz gezeichnet.

11
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Binäre Zahlen

Computer bestehen aus unzähligen Schalt-elementen. Genau wie ein Lichtschalter können diese Schaltelemente entweder eingeschaltet (Strom an) oder ausgeschaltet (Strom aus) sein. Deshalb können Computer nur mit einem Zahlen-
system rechnen, das aus zwei Zahlen besteht: 1 für Strom an, 0 für Strom aus.Dieses Zahlensystem basiert auf Zahlen, die alle durch den Faktor 2 miteinander verbun den sind. 1 ×2

2 ×2
4 ×2

8 ×2
16 ×220

21
22

23
24

Man nennt dieses Zahlensystem auch Binärsystem. 
Die Zahlen, die dem Binärsystem zugrunde liegen, 
sind Potenzen der Zahl Zwei. 

Mit Hilfe einer Arbeitstafel wie dieser lassen sich die Zahlen des Binärsystems anschaulich darstellen.
16 8 4 2 1

Dr. Jörg Kraus – Experimente. Materialien. Schulungen

1 0

Um die Zahl 1 im Binärsystem darzustellen, legt man in das Feld unter der 1 eine gelbe Karte 1 . Das bedeutet dann „Strom an“. Die Zahl 2 wird im Binärsystem dargestellt, indem 
man in das Feld unter der 2 eine gelbe Karte 1  und unter die 1 eine blaue Karte 0  legt. Die blaue 
Karte bedeutet dann „Strom aus“. Für eine Drei 
müssen unter der 1 und unter der 2 gelbe Karten 
liegen. 

Möchte man Zahlen größer als 3 im Binärsystem 
darstellen, braucht man eine dritte Stelle. Das Bild 
zeigt, wie sich die 5 aus 1 und 4 zusammensetzt:

16 8 4 2 1

Dr. Jörg Kraus – Experimente. Materialien. Schulungen

1 10

Um Zahlen bis 7 darzustellen, benötigt man im Binärsystem 3 Stellen:
1 0 0 1 5 1 0 12 0 1 0 6 1 1 03 0 1 1 7 1 1 14 1 0 0

3
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Barcode (EAN)

Ein Barcode (von englisch bar „Balken“) besteht 
aus unterschiedlich breiten Strichen und Lücken. 
Ein damit codierter Text kann mit Hilfe optischer 
Lesegeräte, wie z. B. Barcodescannern maschinell 
gelesen werden.

1977 führte ein Augsburger Supermarkt die ersten 
Scannerkassen in Deutschland ein. Gescannt 
wurde die ein Jahr zuvor eingeführte Europäische 
Artikel Nummer (EAN), die als Barcode auf die 
Verpackungen gedruckt wurde.

Die Europäische Artikelnummer (EAN), die im 
Handel verwendet wird, hat 13 Stellen (EAN-13). 
Der Code besteht aus insgesamt 95 weißen oder 
schwarzen Streifen. Im linken und rechten Bereich 
sind die Ziffern 2 – 7 und 8 – 13 mit jeweils 
7 Streifen (7 Bit) codiert. 

Die Anordnung der Streifen folgt den festgelegten 
Mustern aus der Tabelle unten. 

Für die Ziffern 8 – 13 auf der rechten Seite gibt es 
jeweils ein Muster. Für die Ziffern 2 – 7 auf der 
linken Seite gibt es jeweils zwei mögliche Muster, 
eines mit ungerader (U) und eines mit gerader (G) 
Quersumme. 

Die erste Ziffer der EAN links vor der Randmarkie-
rung bestimmt, welches der beiden Muster für 
jede einzelne Ziffer im linken Bereich des Barcodes 
verwendet wird.

Ziffern 
2–13

Muster linke Seite 
(Ziffern 2–7)

Muster rechte Seite 
(Ziffern 8–13)

ungerade  
Quersumme (U)

gerade  
Quersumme (G)

0 0001101 0100111 1110010 

1 0011001 0110011 1100110 

2 0010011 0011011 1101100 

3 0111101 0100001 1000010 

4 0100011 0011101 1011100 

5 0110001 0111001 1001110 

6 0101111 0000101 1010000 

7 0111011 0010001 1000100 

8 0110111 0001001 1001000 

9 0001011 0010111 1110100 

Ziffer  
1

Abfolge Muster  
linke Seite

0 U U U U U U

1 U U G U G G

2 U U G G U G

3 U U G G G U

4 U G U U G G

5 U G G U U G

6 U G G G U U

7 U G U G U G

8 U G U G G U

9 U G G U G U

linke Seite rechte Seite

Ziffer 1 Ziffer 2 Ziffer 3 Ziffer 4 Ziffer 5 Ziffer 6 Ziffer 7 Ziffer 8 Ziffer 9 Ziffer 10 Ziffer 11 Ziffer 12 Ziffer 13

5 0 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 5

U G G U U G

2 = 1101100

5
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Geotargeting (Geolocation)

Auf dem Smartphone mit ortsbezogenen Informa-
tionen versorgt zu werden, gehört für viele Nutze-
rinnen und Nutzer zum Alltag. Doch auch am Computer öffnet sich die internationale Website 
direkt in der richtigen Sprache, im Online-Shop des großen Sportartikelhändlers erscheinen Angebote der örtlichen Filiale und auf der Website 

über den neuen Film werden die Vorstellungen des benachbarten Kinos angezeigt.Der Grund für diese hellseherischen Fähigkeiten des Computers sind Methoden, mit denen Internet nutzer bzw. deren Computer geografisch 
lokalisiert werden können. Sie werden als Geo targeting oder Geo location bezeichnet.Das Geotargeting wird hauptsächlich für gezielte 

Werbung mit regionalem Bezug genutzt. Wie bei 
allen anderen Varianten der personalisierten Werbung steckt natürlich auch hier die Hoffnung 
auf mehr Umsatz dahinter.
Doch auch das Gegenteil ist möglich. Beim so genannten Geoblocking werden die Daten aus dem Geotargeting genutzt, um Inhalte für bestimmte Regionen oder Länder zu blockieren. 

Das findet man beispielsweise auf YouTube oder 
in Livestreams von Fernsehsendern, die nur in ausgewählten Ländern verfügbar sind.Zahlungsanbieter nutzen Geotargeting auch zur 

Absicherung von Bezahlvorgängen im Internet, indem sie überprüfen, ob der Standort des Nutzers 
mit seinen hinterlegten Angaben übereinstimmt. 
Weiß Google, wo mein Computer steht?Dass Smartphones ständig den Standort ihrer Nutzerinnen und Nutzer ermitteln und diese Daten 

an Unternehmen wie Google oder Apple senden, 
ist inzwischen weithin bekannt.Doch dass auch der Standort des Computers im heimischen Wohnzimmer bekannt ist, ist vielen vermutlich nicht so bewusst. Grund genug, sich anzuschauen, wie das funktioniert.Ist ein Computer mit einem Netzwerkkabel an den 

Router angeschlossen, kann seine öffentliche IP-Adresse ausgewertet werden. Anhand dieser Daten kann die Position des Computers aber nur 
auf 10 bis 20 Kilometer genau ermittelt werden. 

Foto: Rudi Jahn (Pixabay)

Deutlich genauer lässt sich der Standort eines Computers ermitteln, der per WLAN mit dem Router verbunden ist. Google und andere Unter-
nehmen haben in den letzten Jahren Datenbanken 
aufgebaut, in denen WLAN-Netze und Mobilfunk-
masten rund um den Globus erfasst sind. Besucht man nun eine Website, dann übermittelt 
der Browser die Kennung des Routers. Anhand dieser Kennung lässt sich der eigene Standort bis 
auf die durchschnittliche Reichweite eines Routers 
bestimmen, also auf etwa 30 bis 40 Meter genau.
Kann ich die Ortung verhindern?Auch wenn es schwierig ist, es komplett zu unterbinden, gibt es doch Möglichkeiten, den Datensammlern die Arbeit etwas schwerer  zu machen. 

In allen Browsern lässt sich mit Hilfe der Einstel-lungen die Weitergabe des eigenen Standorts an 
Websites blockieren. Auch in Windows 10 ist es 
möglich, die Position (Ortung) zu deaktivieren.Damit ist es dann zumindest nicht mehr ganz so 
einfach, den Computer mit Hilfe der WLAN-Kennung zu orten.
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Client-Server-Prinzip

Das Client-Server-Modell ist ein Prinzip der 
Kommunikation und Interaktion zwischen zwei 
Teilnehmern in einem Netzwerk. Es teilt die Geräte 
im Netz in zwei Klassen ein.

Der Server (von englisch server „Diener“) ist ein 
Computer, der Dienste oder Daten bereitstellt, 
dabei aber passiv bleibt. Er wird erst aktiv, wenn 
vom Client eine Anfrage eingeht. 

Als Client (von englisch client „Kunde“) bezeichnet 
man Computer auf der Anwenderseite. Das 
Modell sieht vor, dass immer der Client die Verbin-
dung zum Server aufbaut. Er stellt eine Anfrage. 
Der Server wertet die Anfrage aus und liefert eine 
Antwort bzw. die Daten zurück.

Clients

Server

Anfrage

Antwort

Antwort
Anfrage

Das World Wide Web ist ein typisches Beispiel für 
ein Client-Server-Netzwerk. Alle Angebote, 
Dienste (z. B. E-Mail) und Webseiten sind auf 
Webservern gespeichert. Die Computer der 
Anwender, über die auf die Webserver zugegriffen 
wird, sind die Clients.

Internet

Clients

Webserver

Anwender kommen im Alltag mit unterschied-
lichen Servern in Berührung, die jeweils spezielle 
Dienste anbieten. Das sind beispielsweise:

File-Server Speichert Dateien und  
liefert sie zurück

Web-Server Liefert HTML-Seiten aus

Mail-Server Speichert einkommende  
E-Mails und liefert sie aus

Print-Server Führt Druckaufträge aus

Chat-Server übertragen die Eingaben jedes Teil-
nehmers an alle anderen Chat-Teilnehmer. Für die 
Chat-Teilnehmer sieht es so aus, als würden sie 
direkt mit den anderen Client-Rechnern kommuni-
zieren. Tatsächlich jedoch wird die gesamte 
Kommunikation über den Chat-Server abge-
wickelt. Er stellt den Chatroom zur Verfügung.

Im Client-Server-Modell werden zwei Arten des 
Datenaustauschs unterschieden. Beim so 
genannten Client-Pull-Modell ist der Client für die 
Steuerung der Kommunikation zuständig. Der 
Client stellt Anfragen, die vom Server jeweils 
einzeln beantwortet werden. Der Client 
entscheidet also, wann welche Daten übertragen 
werden sollen.

Das so genannte Server-Push-Modell wird vor 
allem beim Streaming genutzt. Der Client sendet 
hierbei eine anfängliche Anfrage, welche Video- 
oder Audiodatei er betrachten bzw. anhören 
möchte. Die Bereitstellung der Daten wird 
anschließend vom Server gesteuert. Je nach 
momentan herrschendem Andrang kann er auf 
diese Weise seine Ressourcen optimal einteilen.

Client Server

Client-Pull-Modell

Server-Push-Modell
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ca. 55 €

ca. 550 €

ca. 60 €

ca. 85 €

ca. 72 €

ca. 60 €

ca. 72 €



Dr. Jörg Kraus
Rupolzer Straße 87b
88138 Hergensweiler bei Lindau (B.)

t 08388. 870 99 28
e info@ems-kraus.de
w www.ems-kraus.de

Die Materialsammlung greift den 
Wunsch zahlreicher Lehrkräfte 
nach einem Material auf, das 
einen niederschwelligen, systema-
tischen Einstieg in die Informatik 
bietet. 

Die Lernfelder und Module aus 
dem schulformübergreifenden 
Vorschlag für die Themenauswahl 
für das Pflichtfach Informatik 
lieferte das Themenraster für das 
Lehrwerk. Die darin enthaltene 
visuelle Programmiersprache 
Scratch ist ideal, um Program-
mierneulinge an die Grundlagen 
des Programmierens heranzu-
führen.

�� Ordner mit Unterlagen für Lehr-
kräfte mit allen Themen sowie 
Aufgaben und Lösungen
�� Arbeitsblätter mit allen Aufgaben 
als Kopiervorlagen im Ordner 
für Lehrkräfte
�� Arbeitsblätter zusätzlich in 
digitaler, editierbarer und 
interaktiver Version
�� Beispiele und Aufgaben, die die 
Lebenswirklichkeit der Schüle-
rinnen und Schüler aufgreifen
�� CD-ROM im Ordner für 
Lehrkräfte mit umfangreichem 
Zusatzmaterial

�� Motivierende, übersichtliche 
Gestaltung und farbliche Unter-
scheidung der Themen
�� Ohne große Vorbereitung 
direkt einsetzbar, nicht nur im 
Computerraum.
�� Arbeitskarten für Schülerinnen 
und Schüler für selbstständiges 
Arbeiten im Unterricht

Der modulare Aufbau der Material
sammlung wurde gewählt, um 
den Lehrkräften eine maximale 
Flexibilität beim Einsatz des Mate-
rials zu ermöglichen. 

Die Ordner mit Unterlagen für 
Lehrkräfte bilden die Basis, die 
mit den übrigen Modulen beliebig 
ergänzt und erweitert werden 
kann. Dadurch ist das Lehrwerk 
für unterschiedlichste Unterrichts
situation geeignet. 


