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Inhaltsfeld Informatiksysteme

Bestandteile von Computersystemen —
Hard- und Softwarekomponenten

Ein Beitrag von Wiebke Arps
Mit Illustrationen von Wiebke Arps
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Diese Materialien vermitteln Ihren Lernenden eine en von Computer und Nut-

zeroberfldche und vermitteln ein grundlegendes Verstd fiir Hard- und Softwarekomponenten,
deren Funktion sowie informatische Abld i en Sie die Lernenden sowohl in
spannenden ,Trockenversuchen” und praxis forderungen als auch in abwechslungsrei-

chen Sozialformen wie Buzz-Group - ' k-Pair-Share den Stoff selbst erarbeiten.

d LearningApps -

. * interaktive Lernbausteine

&=8 Unterrichisstunden

Die Lernenden ... 1. beschreiben Computer als System aus Hard-

und Software, 2. erlautern Umweltaspekte digitaler Technologien,

3. nennen und beschreiben Hard- und Softwarekomponenten inkL

Funktionen, 4. erklaren Aufgaben des Betriebssystems, 5. erlautern

den Datenverarbeitungsprozess am EVA(S)-Prinzip.

Thematische Bereiche:  Computersysteme, Hardware, Software EVA(S)-Prinzip, Datenver-
arbeitung

Kompetenzbereiche: Argumentieren, Modellieren, Kommunizieren und Kooperieren
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@ Definition ,Hardware": Gesamtheit aller materiellen/physischen Komponenten eines Computers
bzw. eines datenverarbeitenden Systems.

Geben Sie als Uberleitung an, dass die Aliens mit diesen Angaben zu den Hardwarekompaonenten
noch nicht komplett zufriedenzustellen sind und mehr dartiber erfahren miichten. Dies geschieht
mithilfe des darauf aufbauenden Arbeitsblatts M 3, in welchem die Bestandteile der Hardware-
komponenten und deren Umweltaspekte noch genauer unter die Lupe genommen werden. Dieses
Material fokussiert methodisch auf die Kompetenzbereiche Textverstandnis und Interpretation von
Diagrammen und kann in Partner- oder Einzelarbeit bearbeitet werden, Auch hier stehen di

karten M 3a—M 3b als Hilfestellung am Lehrerpult zur Verfligung, die Sie ebenfalls wi
schrieben vorbereiten kiinnen,

Paaren bearbeitet werden kann. Diese Aufgabe kann von schnell
kann bei Zeitmangel aber auch als Vorfihrung” im Plenu
Unterstitzenden Einsatz findet in Aufgabe 2 von M 4
mobiler Endgerdte in ausreichender Anzahl sowi rleistet sein sollten.
Die Erlduterung des EVA(S)-Prinzips erfolgt dabei rmationsverarbeitung am
Menschen. Dies ladt zu einem Vergleich Compu . abe 3 kndpft hieran im Rah-

die Bereitstellung

men der Thematik des Arbeitsspeichers piel des mensehlichen Kurz- und Arbeitsgedacht-
nisses an. Greifen Sie diese Thematik bei Plenum auf, um den Vergleich zur
deutlich hoheren Leistungsfahigk zustellen. Auch zu diesem Material stehen

bei Bedarf entsprechende Tippkarten a-M 4b) fir die Lernenden zur Verfiigung.

Tipp: Drucken Sie die ersté Sgi ig.aus und laminieren sie diese. So kinnen Sie diese
@ nkaméra die Losungen durch die Schillerinnen und Schiller

rafik von M 5 unter der Dokumentenkamera, via Beamer oder OH-Projek-
lasse in Stammgruppen a finf Lernenden ein und lassen Sie die Stammgruppen

- Sammeln Sie die Ergebnisse im Plenum, um das Grundgeriist der Mindmap gemein-
m zu erstellen. Die Mitglieder der Stammgruppen sollen sich dann als Experten je einem der fiinf
ptaste der Mindmap zuteilen, um in ihre Expertengruppen zusammenzugehen und Aufgabe 2

zu bearbeiten, Bei Bedarf liegt eine zugehdrige Tippkarte M 5a als Hilfestellung am Lehrerpult aus.
Zum Ende der Bearbeitungszeit werden die Ergebnisse einzelner Stammgruppen vorgestellt und
gegenseitig erganzt,

Tipp: Die Erstellung der Mindmap kann auch interaktiv erfolgen. Nutzen Sie hierfiir das kostenlose
Tool MindMeister: www. mindmeister. com
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http://www.mindmeister.com
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Thema: Mindmap und Begriffserkldrung zu Computersystemen
M5 Wir nehmen Computersysteme unter die Lupe
Benitigt: [] Dokumentenkamera/Beamer/OH-Projektor

O Gef. Erklarvideo: https.draabe. clickVideo-Hardware

[ Ggf. digitales Tool MindMeister: www mindmeister.com

[ Ggf. mobiles Endgerdt zum Anschauen des Erkldrvideos und zur digita-
len Mindmap-Erstellung mit MindMeister

M 5a Tippkarte zu Aufgabe 2 von M 5

Thema: Kategorien, Aufgaben und Beispiele von Software

Mé Bestandteile und Funktionen des Softwarestapels
M7 Beispiele und Funktion von Anwendungsprogrammen
Bendtigt: [ Laptop/PCiTablet, Internetzugang

[ Ggf. LearningApp: hitps./learningapps. orghview? 1148256

Erganzendes Material

1 Interaktive Selbstlerneinheit: Z01_Selbstlerneinheit-Rechn
O Lernerfolgskontrolle: ZM2_Lernerfolgskontrolle-Har -5
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Tippkarte zu Aufgabe 1 von M 2 M 2a
1. Schaue dir im Internet Werbeprospekte zu Computerkomponenten von Elektronikmarkten an.
2. Vergleiche die in M 2 dargestellten Computerkomponenten mit den Bildern in der Werbung,

3. Suche aus den Begriffen in der folgenden Tabelle die zu Bild und Grafik passenden Begriffe aus
und ordne sie den Bildern in M 2 zu:

Bildschirm Joystick CPU Monitor Arbeitsspeicher
RAM Prozessor Tastatur Anschlusskabel | Lifter
Anschlisse Elektrokabel Gehduse Maus Metzstecke
Laufwerk HDD Festplatte Desktop PC Tower
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Tippkarte zu Aufgabe 2 von M 2

1. Du hast sicher schon einmal an einem Computer gearbeitet. Sch
zelnen Komponenten genutzt hast oder welchen Nutzen die K nente ten. eiche
diese Aktionen mit den Beschreibungen unten.

2. Ordne die Aktionen den Computerkomponenten in der

... verbinden die Komponenten elektrisch und
informationstechnisch untereinander,

... speichert meine Daten dauerhaft, auch
wenn der Strom ausgeschaltet ist.

... dient der Eingabe von Zahlen und Buch
ben in den Computer.

.. damit steuere ich den Pfeil auf dem Bild-
schirm und klicke Aktionen an.

... ist das Herz des Comp
Rechenvorgange durch.

... versorgt den Computer mit Strom

Tippkarte zu Aufgabe 3 von M 2

@5 O

1. Gehe den Ablauf bei der Arbeit am Computer aus Sicht der eingegebenen Informationen in Ge-
danken durch — von der Eingabe bis zur Anzeige.

2. Zeichne alle Komponenten als einfache Kisten, beschrifte sie und verbinde sie nach diesem
Ablauf sinnvoll miteinander mit Linien,
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