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KURZINFORMATION FÜR DIE LEHRKRAFT 

Titel: Das Internet als Netzwerk entdecken 

Schulstufe: Mittelstufe 

optimale Jahrgangsstufe: Klasse 8 bis 9 

 

Themenbereich: Netzwerktopologien, Internettopologie, TCP/IP-Protokollfamilie, 

Cookies 

 

EINORDNUNG IN GESETZLICHE RAHMENBEDINGUNGEN 

Lehrplan NRW: Kompetenzbereiche: Argumentieren, Kommunizieren und Kooperieren 

 Inhaltsfelder: Informationen und Daten, Informatiksysteme, sowie Informatik, 

Mensch und Gesellschaft 

Bildungsstandards der GI: Prozessbereiche: Modellieren und Implementieren, 

Begründen und Bewerten, Kommunizieren und Kooperieren 

Inhaltsbereiche: Informatiksysteme sowie Informatik, Mensch und Gesellschaft 

 

Einbindung in den Unterricht: Das Modul bietet sich als Einführung in die 

Unterrichtsreihe Netzwerke bzw. in die Thematik „das Internet als Netzwerk“ an. 

Vorkenntnisse: Die Teilnehmer und Teilnehmerinnen sollen die Begriffe Router, Server 

und Client und deren Bedeutung kennen. Sie sollen wissen, dass sowohl Bilder, 

als auch Text und Zahlen in Binärzahlen dargestellt werden können. Außerdem 

sollen sie den Aufbau von IP-Adressen kennen. Zudem sollen sie sicher einen 

Computer bedienen können, das heißt eigenständig Programme öffnen und 

einen Browser bedienen können. 

Dauer: 5 Stunden (inkl. Pausen) 

Inhaltsbeschreibung: Im Rahmen eines Stationenlernens können die Teilnehmerinnen 
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KOMPETENZEN 

Die Schülerinnen und Schüler können den Aufbau vom Internet als Zusammenschluss vieler 

Netzwerke erläutern. Sie können verschiedene Netzwerktopologien angeben. Die 

Teilnehmerinnen und Teilnehmer können verschiedene Netzwerktopologien in einer Simulation 

mit Holzboxen nachbauen. 

Die Schülerinnen und Schüler können die historische Entwicklung des Internets und damit 

verbundener Netzwerken beschreiben. Sie können die historische Entwicklung des Internets und 

damit verbundenen Netzwerken mit deren gesellschaftlichen Bedeutung in Beziehung setzen. 

Die Schülerinnen und Schüler können die vier Schichten der TCP/IP-Protokolle und deren 

Hauptaufgaben benennen. Sie können die Notwendigkeit zur Nutzung von Netzwerkprotokollen 

begründen. 

Die Schülerinnen und Schüler können die Funktionsweise von Cookies beschreiben. Außerdem 

können sie die Gefahren und Möglichkeiten deren Nutzung benennen. 

Die Schülerinnen und Schüler können Vor- und Nachteile der verschiedenen Netzwerktopologien 

benennen. 

Die Schülerinnen und Schüler verwenden Fachbegriffe und können sich über informatische 

Sachverhalte adäquat verständigen. 

FACHLICHE ANALYSE 

Hauptthema ist die Betrachtung des Internets als Netzwerk. Dabei wird auf die folgenden Aspekte 

eingegangen: 

 Protokolle: Hier steht die Notwendigkeit der Protokolle im Vordergrund. Des Weiteren 

wird das vier Schichten-Modell (Anwendungsschicht, Transportschicht, Internetschicht, 

Netzzugangsschicht) der TCP/IP-Protokollfamilie vorgestellt. Auf die ausführliche 

Vorstellung einzelner Protokolle wird verzichtet, da sich die Protokolle mit der Zeit 

schnell verändern können. Als Hauptaufgabe der Anwendungsschicht wird die 

Kommunikation zur Anwendung bezeichnet. Außerdem teilt die Anwendungsschicht die 

zu übertragenden Daten in Pakete auf. Die Transportschicht fragmentiert die Pakete der 

Anwendungsschicht, falls nötig und weist mit Hilfe von Portnummern die Pakete der 

richtigen Anwendung zu. Die Internetschicht sorgt für die korrekte Adressierung der 

Absender und Empfänger mit Hilfe von IP-Adressen. Die Netzzugangsschicht sorgt dafür, 



5 

dass auf der Internetleitung möglichst wenig Kollisionen entstehen und wendet 

Mechanismen zur Fehlererkennung und Fehlerbehebung an. 

 Internettopologie: Hierbei steht das Internet als riesiges Netzwerk im Vordergrund. Die 

verschiedenen kleinen Netzwerke werden über Internet Exchange Points oder Private 

Peering miteinander verbunden. Internet Exchange Points sind große Knotenpunkte, 

welche die Ressourcen zur Netzverbindung zur Verfügung stellen. Die Anbieter legen 

Standleitung zu so einem Knotenpunkt und verbinden so ihr Netz mit vielen anderen. 

Private Peering sind private Knotenpunkte, die von Netzanbietern selbst betrieben 

werden und meist nur zwei Netze miteinander verbinden. Zum Nachbau eines 

Netzwerkes wird die Software FILIUS genutzt. Material zur Einarbeitung in die Software 

Filius steht auf der Homepage http://www.lernsoftware-filius.de/Begleitmaterial zur 

Verfügung. 

 Netzwerktopologien: Hier steht das Verständnis im Vordergrund, dass Computer zur 

Kommunikation miteinander verbunden sein müssen. In einem lokalen Netzwerk müssen 

somit alle Computer mit dem Router verbunden sein, um Daten mit anderen Netzwerken 

austauschen zu können. In der Realität wird dies in kleinen lokalen Netzwerken häufig 

als Sterntopologie umgesetzt, da alle Computer nur mit einem Router verbunden sind. 

Es gibt allerdings noch weitere Topologien, wie die Ringtopologie, wo jedes Gerät mit 

genau zwei anderen verbunden ist und die vollvermaschte Topologie, in der jedes Gerät 

mit jedem anderen Gerät verbunden ist. Ein Vorteil der Sterntopologie ist, dass die 

wenigsten Kabel benötigt werden, auch gelangen so Daten vom Router ausgehend am 

schnellsten zum jeweiligen Computer. Falls jedoch ein Kabel ausfällt ist der 

entsprechende Computer nicht mehr ans Netzwerk angeschlossen. Die Ringtopologie 

benötigt nur ein Kabel mehr und kann den Ausfall eines Kabels kompensieren. Allerdings 

kann der Weg der Daten länger sein. In der vollvermaschten Topologie ist der Weg der 

Daten am kürzesten, es können auch die meisten Kabel ausfallen. Allerdings werden für 

den Aufbau auch deutlich mehr Kabel benötigt. 

 Cookies: Cookies sind kleine Textdateien, die vom Webseitenanbieter beim Nutzer lokal 

gespeichert werden. Darin können alle möglichen Informationen, die zum Beispiel zur 

Identifikation oder zum Speichern von Artikeln aus einem Warenkorb genutzt werden 

können. Ein Cookie wird dabei im Header des HTTP1-Zugriffs an den Server gesendet, 

wobei nur Cookies der gleichen Domain gesendet werden. Durch die gesammelten Daten 

                                                        
1 Hypertext Transfer Protocol 

http://www.lernsoftware-filius.de/Begleitmaterial
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können Webseitenbetreiber ein Profil des Anwenders erstellen und so personalisierte 

Werbung zur Verfügung stellen. Jedoch können auch die Suchalgorithmen angepasst 

werden. Beispielweise könnte ein Onlineshop, nachdem der Anwender nach Iphone-

Kopfhörern gesucht hat, statt günstigen Laptops nur noch Macbooks anzeigen. Cookies 

können vom Anwender jederzeit eingesehen und gelöscht werden. Im Browser Google 

Chrome ist dies in den Einstellungen möglich. 

 Geschichte: Zum thematischen Einarbeiten eignen sich die Apps auf 

www.learningapps.org , die den Schülerinnen und Schülern zur Verfügung gestellt 

werden. 

EINORDNUNG IN GESETZLICHE RAHMENBEDINGUNGEN 

KERNLEHRPLAN DER SEKUNDARSTUFE I NRW – INFORMATIK 

Die folgende Einordnung bezieht sich auf die Kernlehrpläne der Sekundarstufe I für den 

Wahlpflichtbereich an der Gesamtschule und Realschule in NRW. 

 Inhaltsfelder 

Informationen und Daten: An der Station „Protokolle“ codieren und decodieren die Schülerinnen 

und Schüler Text in Binärdarstellung bzw. Signale in Text.  

Informatiksysteme: Die Schülerinnen und Schüler erkunden an der Station „Aufbau des 

Internets“ einen möglichen Netzwerkaufbau, an der Station „Netzwerktopologie“ bauen sie 

lokale Netzwerke auf. Im Lernspiel bewegen sie sich in einem weltumspannenden, globalen 

Netzwerk.  

Informatik, Mensch und Gesellschaft: An der Station „Begriffserklärung“ werden unterschiedliche 

Arten von Malware aufgezeigt. An der Station „Spuren im Netz“ erarbeiten die Schülerinnen und 

Schüler das Thema Cookies, unter anderem, wie diese Schaden anrichten können und wie man 

diesen verhindern kann. 

 Kompetenzbereiche 

Argumentieren: An den Stationen „Netzwerktopologie“ und „Spuren im Netz“ erläutern die 

Schülerinnen und Schüler Argumente für und gegen die Nutzung spezifischer Informatiksysteme.  

Modellieren und Implementieren: An der Station „Aufbau des Internets“ können die Schülerinnen 

und Schüler mit Hilfe der Software FILIUS ein eigenes Modell implementieren. Dazu werden die 

Hardwarekomponenten per Drag’n’Drop im Arbeitsbereich aufgebaut. Anschließend können 

http://www.learningapps.org/
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Eigenschaften wie die IP-Adresse oder das Gateway der Computer eingestellt werden und auch 

Anwendungen auf den Computern installiert und genutzt werden. Die Schülerinnen und Schüler 

erläutern auch die Auswirkungen von Änderungen am Modell. 

Kommunizieren und Kooperieren: Durch die Gruppenarbeit während des Stationenlernens 

erläutern die Schülerinnen und Schüler sich gegenseitig in verständlicher Form informatische 

Sachverhalte und kooperieren bei der Bearbeitung einfacher informatischer Probleme. 

 

BILDUNGSSTANDARDS DER GI FÜR DIE SEKUNDARSTUFE I 

 Inhaltsbereiche 

Informatiksysteme: Die Schülerinnen und Schüler lernen zwischen lokalen und globalen Netzen 

zu unterscheiden. Außerdem arbeiten sie mit grafischen Benutzungsoberflächen, in Netzen und 

mit Internetdiensten. 

Informatik, Mensch und Gesellschaft: An der Station „Spuren im Netz“ lernen die Schülerinnen 

und Schüler potentielle Gefahren bei der Nutzung digitaler Medien an Beispielen kennen. Auch 

beschreiben sie wann und wo personenbezogenen Daten gewonnen, gespeichert und genutzt 

werden können. 

 Prozessbereiche 

Modellieren und Implementieren: Besonders an der Station „Aufbau des Internets“ beeinflussen 

die Lernenden das Modellverhalten durch zielgerichtete Änderungen. 

Begründen und Bewerten: An den Stationen „Spuren im Netz“ und „Netzwerktopologie“ nennen 

die Schülerinnen und Schüler Vor- und Nachteile und stützen dabei ihre Argumente auf 

erworbenes Fachwissen. An der Station „Netzwerktopologie“ wenden sie Kriterien zur Auswahl 

von Informatiksystemen an. 

Kommunizieren und Kooperieren: Durch die Gruppenarbeit an den Stationen tauschen die 

Lernenden sich untereinander verständlich über informatische Inhalte aus und kooperieren bei 

der Bearbeitung informatischer Probleme. 

BENÖTIGTE UNTERRICHTLICHE VORAUSSETZUNGEN 

 Die Schülerinnen und Schüler müssen im Stationenlernen sehr selbstständig arbeiten 

können. 
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 Die Schülerinnen und Schüler sollen eigenständig am Computer arbeiten, d. h. sie können 

Programme öffnen und im Google Chrome Webseiten aufrufen. Es kann auch mit anderen 

Browsern gearbeitet werden, allerdings ist die Station „Spuren im Netz“ für Google Chrome 

ausgelegt. 

 Die Schülerinnen und Schüler sollen die Begriffe Router, Server, Client und deren Bedeutung 

kennen. 

 Die Schülerinnen und Schüler sollen den Aufbau von IP-Adressen kennen. 

 Die Schülerinnen und Schüler sollen wissen, dass Bilder, Texte und Zahlen in Binärzahlen 

dargestellt werden können. 

Um die fachlichen Voraussetzungen zu schaffen, besteht die Möglichkeit im Vorfeld das Modul 

„Wie funktioniert das Internet?“ zu besuchen. 

EINBETTUNG IN DEN SCHULUNTERRICHT 

Da viele Themen im Stationenlernen angesprochen werden, bietet es sich an, das Modul als 

Einstieg in eine Unterrichtsreihe zum Thema „Aufbau des Internets“ bzw. „Das Internet als 

Netzwerk“ zu nutzen. Es kann auch zur Zusammenfassung am Ende einer solchen 

Unterrichtsreihe genutzt werden, jedoch müssen dafür die Stationen geringfügig verändert 

werden. An der Station „Netzwerktopologie“ ist die erste freie Experimentierphase nicht sinnvoll, 

wenn die Schülerinnen und Schüler schon verschiedene Netzwerktopologien kennen gelernt 

haben.  

DIDAKTISCHE/METHODISCHE SCHWERPUNKTSETZUNG 

BESCHREIBUNG DES MODULABLAUFS 

Das Modul „Das Internet als Netzwerk entdecken“ ist in vier Phasen eingeteilt. 

Die erste Phase besteht aus der Begrüßung und einer Gruppenarbeit. Dabei bekommen die 

Schülerinnen und Schüler jeder Gruppe eine zentrale Fragestellung und können dazu eine 

Mindmap erstellen. Alternativ können sie sich in einem stillen Schreibgespräch darüber 

austauschen. Die Fragen lauten: „Was ist das Internet?“, „Was ist ein Netzwerk?“, „Was machen 

Cookies?“. Im Anschluss präsentieren sie die Ergebnisse im Plenum.  

Die zweite Phase beinhaltet ein Stationenlernen an sechs Stationen. An unterschiedlichen 

Stationen werden Apps, die mit der Webseite www.learningapps.org erstellt wurden, genutzt. 

Dort können ohne Programmierkenntnisse Lernapps erstellt werden und in Klassen verwaltet 

werden. 

http://www.learningapps.org/
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o „Begriffserklärung“: (15 Minuten) Die Schülerinnen und Schüler haben die Chance mit 

Hilfe von Lückentexten und einem Memory innerhalb einer App die Bedeutung von 

verschiedenen Begriffen, die mit dem Internet zusammenhängen zu verstehen. 

o „Geschichte der Informatik“: (15 Minuten) An dieser Station sollen die Lernenden die 

Entwicklung des Internets in einen historischen Kontext setzen, dazu sortieren sie in 

einer App unterschiedliche historische Ereignisse an einer Zeitleiste. Vor allem soll 

ihnen bewusstwerden, dass sich das Internet sehr schnell entwickelt hat. 

o „Netzwerktopologie“: (15 Minuten) Die Schülerinnen und Schüler bekommen die 

Möglichkeit innerhalb einer Simulation verschiedene Netzwerktopologien kennen zu 

lernen. Die Netzwerkgeräte werden mittels kleiner Holzboxen simuliert, die durch 

LAN-Kabel verbunden werden. Zum Senden und Empfangen von Daten müssen die 

Teilnehmer auf einen Knopf an den Boxen drücken. Falls Daten gesendet oder 

empfangen werden, leuchtet an der jeweiligen Box eine LED. Zunächst bekommen 

die Schülerinnen und Schüler die Chance eigene Topologien aufzubauen. Im 

Anschluss bauen sie auf einem Spielplan eine Sterntopologie, eine Ringtopologie 

und eine vollvermaschte Topologie auf. 

 

Abbildung 1: Simulation Station Netzwerktopologie 

Auf der Abbildung 1 ist eine Ringtopologie mit drei Computern und einem Router 

nachgebaut. Um Daten zu senden müssen die Schülerinnen und Schüler auf den 

roten Knopf am Router drücken. Um Daten zu empfangen und weiterzusenden 

müssen sie die grünen Knöpfe an den Computern drücken. Dann leuchten alle LEDs. 

o „Spuren im Netz“: (15 Minuten) An dieser Station geht es um Cookies. Dazu füllen die 

Schülerinnen und Schüler zunächst in Partnerarbeit einen Lückentext aus. 

Anschließend löschen sie alle Cookies im Browser Google Chrome, um zu sehen, wie 

Router 

Computer 



10 

schnell wie viele Cookies erstellt werden. Dabei analysieren sie die Cookies bezüglich 

der Domain und des Ablaufdatums. Zum Abschluss können sie in einem Quiz 

gegeneinander ihr Wissen festigen. 

o „Protokolle“: (30 Minuten) Zu Beginn soll den Schülerinnen und Schülern die 

Notwendigkeit von Netzwerkprotokollen bewusstwerden. Dazu wird ein Teil der 

Gruppe zum Empfänger, der andere zum Sender. Dann versuchen die Sender den 

Empfängern innerhalb einer Simulation eine Nachricht zu schicken. Dazu steht den 

Sendern eine Senderbox zur Verfügung mit 5 Schaltern. Diese wird mit einem LAN-

Kabel mit der Empfängerbox verbunden, an der 5 LEDs montiert sind. Diese leuchten 

je nach Schaltereinstellung an der Senderbox.  

 

Abbildung 2: Simulation Station Protokolle 

Im Anschluss daran wird ein Lernvideo zur TCP/IP-Protokollfamilie gezeigt. Darin 

wird das Schichtmodell und die Aufgaben der einzelnen Schichten erklärt. Um dieses 

Wissen zu festigen machen die Schülerinnen und Schüler ein Puzzle, indem sie 

Aufgaben der richtigen Schicht zu sortieren müssen. 

Senderbox 

Empfängerbox 
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Abbildung 3: Puzzle Station Protokolle 

Sie sortieren eine Aufgabe einer Schicht zu, indem sie zuerst auf die Schicht klicken 

und anschließend auf die Aufgabe. Wenn die Zuordnung richtig war, verschwindet 

das Puzzleteil. 

o „Aufbau des Internets“: (30 Minuten) Zu Beginn schauen die Schülerinnen und 

Schüler ein Lernvideo zum Aufbau des Internets. Darin wird gezeigt, wie die Daten 

von einem Server auf den Computer der Teilnehmer kommen. Im Anschluss können 

die Schülerinnen und Schüler mit Hilfe der Software FILIUS ein Netzwerk nachbauen. 

Zum Abschluss sollen sie eine Skizze des Internets anfertigen. 

Innerhalb der dritten Phase können die Schülerinnen und Schüler ihr bisher erlerntes Wissen 

innerhalb eines Multitouch Lernspiels sichern. Ziel des Lernspieles ist es einen Virus im Internet 

zu fangen. Durch Würfeln können sie ihre Spielfigur durch das Feld bewegen. Wenn sie 

Wissensfragen richtig beantworten, bekommen sie Ereigniskarten, die ihnen selbst einen Vorteil 

oder den Gegnern einen Nachteil schaffen können. 

In der letzten Phase gibt es einen Wettbewerb. Die Schülerinnen und Schüler sollen in Gruppen 

zu jedem Buchstaben aus dem Alphabet einen Begriff rund um das Thema „Internet“ finden. Dabei 

ist wichtig, dass sie nur Begriffe verwenden dürfen, die sie erklären können. Anschließend gibt es 

eine Siegerehrung und eine Feedbackrunde im Plenum. 

BEGRÜNDUNG DES METHODEN- UND MEDIENEINSATZES 

Durch die Mindmap bzw. das stille Schreibgespräch zu Beginn können die Schülerinnen und 

Schüler ihr Vorwissen einbringen und im weiteren Verlauf leichter daran anknüpfen. 
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Da im Hauptteil viele verschiedene Themen vermittelt werden, bietet sich das Stationenlernen 

an. Die Schülerinnen und Schüler können so leichter die Themen trennen und sich an jeder 

Station auf ein neues Thema einstellen. 

An einigen Stationen wird mit kurzen Lernspielen auf der Webseite www.learningapps.org 

gearbeitet. Dies bietet den Vorteil, dass die Lernenden ein direktes Feedback erhalten und auch 

in Wettbewerben spielerisch lernen können. An den Stationen Netzwerktopologie und Protokolle 

arbeiten die Schülerinnen und Schüler mit Holzboxen, die sie über LAN-Kabel miteinander 

verbinden können. Dabei wird symbolisch für die Daten Strom geleitet, sodass kleine Lampen 

leuchten, wenn Daten ankommen. Dadurch werden die Thematiken didaktisch stark reduziert, 

allerdings können die Schülerinnen und Schüler so ein Modell entwickeln. 

An der Station Aufbau des Internets simulieren die Schülerinnen und Schüler ein Netzwerk mit 

der Software FILIUS. Dies wirkt zwar sehr abstrakt, jedoch kann so der Aufbau von Netzwerken 

und vom Internet verdeutlicht werden. Besonders die Größe und Komplexität des Internets wird 

deutlich. 

Mit Hilfe der Wissensfragen des Lernspiels wiederholen die Schülerinnen und Schüler das neu 

erlernte Wissen und übertragen es vom Kurzzeitgedächtnis ins Langzeitgedächtnis. 

Der Wettbewerb zum Ende soll den Schülerinnen und Schüler helfen, die vielen neu gelernten 

Begriffe zu wiederholen. 

DIDAKTISCHE PRINZIPIEN NACH BAUMANN UND HUBWIESER 

Motivierung ist ein wichtiges Ziel der Lehrkraft, da Motivation eine Voraussetzung für einen 

Lernprozess ist (Hubwieser, 2007). Eine Motivierung ist es, Teilerfolge möglichst früh zu 

verdeutlichen. Dieser Ansatz lässt sich an verschiedenen Stellen im Modul finden. An den 

einzelnen Stationen wird mit verschiedenen Apps auf der Homepage www.learningapps.org 

gearbeitet, in denen die Schülerinnen und Schüler direkt eine Rückmeldung bekommen, wenn 

sie z. B. einen Lückentext ausfüllen. Auch im Lernspiel nach den Stationen bekommen sie direkt 

eine Rückmeldung, ob sie die Frage richtig beantwortet haben.  

Zur Förderung der Kreativität der Lernenden wird auf eine offene Lernatmosphäre Wert gelegt. 

Die Schülerinnen und Schüler arbeiten selbstständig und aktiv an den Stationen. Dies ist wichtig, 

denn Kreativität ist eine Voraussetzung für die Neukonstruktion von Wissen. (Hubwieser, 2007) 

Um den Schülerinnen und Schüler eine Strukturierung des Lernstoffes zu erleichtern, sind die 

einzelnen Stationen inhaltlich voneinander abgegrenzt. 

http://www.learningapps.org/
http://www.learningapps.org/
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Während des Stationenlernens wird das Gelernte durch Übungen gefestigt. An der Station 

„Protokolle“ wird durch das Puzzle, das zuvor im Lernvideo erlernte Wissen wiederholt. An der 

Station „Spuren im Netz“ können die Schülerinnen und Schüler mit dem Quiz das erlernte Wissen 

wiederholen. An den verschiedenen Stationen werden möglichst viele Lerntypen angesprochen. 

An den Stationen „Protokolle“ und „Netzwerktopologie“ können die Schülerinnen und Schüler 

haptisch lernen, durch die Lernvideos an den Stationen „Internettopologie“ und „Protokolle“ 

lernen die Schülerinnen und Schüler auditiv und visuell. Das Lernspiel stellt eine direkte Übung 

dar. Zu den Inhalten jeder Station werden Fragen gestellt, sodass das dort erlernte Wissen vor 

dem Vergessen bewahrt wird. Der Wettbewerb am Ende ist eine latente Übung, da für die 

Schülerinnen und Schüler der Wettbewerb im Vordergrund steht. Sie wiederholen jedoch viele 

neu gelernte Begriffe und deren Bedeutung. 

Damit die Schülerinnen und Schüler die Lerninhalte besser verstehen, ist eine gute 

Veranschaulichung wichtig. Nach dem Erfahrungskegel von Dale (Hubwieser, 2007, S. 21) ist die 

beste Veranschaulichung, dass die Schülerinnen und Schüler eigen Erfahrungen sammeln. Dies 

können sie besonders in den Simulationen an der Station „Protokolle“ und „Netzwerktopologie“. 

Die Methode des Stationenlernens gewährleistet Variabilität und Flexibilität. An den 

unterschiedlichen Stationen werden unterschiedliche Lehrmethoden eingesetzt wie z. B. 

verschiedene Simulationen, Lernvideos oder Lückentexte. 
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VERLAUFSPLAN DES MODULS 

Zeit Phase Inhalt Medium Sozialform* 

0:00 Begrüßung, 

Kennenlernen 

Teamvorstellung, 

Ortsvorstellung, evtl. 

Kennenlernspiel, 

Gruppeneinteilung 

 LV  

0:20-0:40 Einstieg Mindmap bzw. stilles 

Schreibgespräch & 

anschließende 

Präsentation 

Vorbereitete 

Plakate 

GA & SV 

0:40-0:55 Pause    

0:55-1:00 Einstieg Übergang 

Stationenlernen 

 LV 

1:00-2:00 Erarbeitung Stationenlernen Teil I  GA/PA 

2:00-2:20 Pause    

2:20-3:20 Erarbeitung Stationenlernen Teil II  GA/PA 

03:20-

04:00 

Sicherung Lernspiel Multitouchdisplay GA 

04:00-

04:15 

Pause    

04:15-

04:30 

Festigung A-Z Wettbewerb  GA 

04:30-

04:35 

Pause    

04:35-

04:45 

Wiederholung Besprechung A-Z 

Wettbewerb 

Beamer UG 

04:45-

04:50 

 Siegerehrung  LV 

04:50-

05:50 

 Abschlussrunde 

Plenum 

 D 

* Lehrervortrag (LV), Schülervortrag (SV), Diskussion (D), Partnerarbeit (PA), Gruppenarbeit (GA) 
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NÖTIGE VORBEREITUNGEN/MATERIALIEN 

Phase Material 

Mindmap bzw. stilles Schreibgespräch Beamer für die Erklärung der Methode (Power Point) 

Plakate 

Stifte 

Stationenlernen Tischschilder 

Laufzettel für Gruppen 

Login für www.learningapps.org für Teilnehmer 

Arbeitsblätter der Stationen 

Stifte zum Ausfüllen der Arbeitsblätter 

Station Begriffe 2 Computer mit Internetzugang (www.learningapps.org) 

Station Geschichte 2 Computer mit Internetzugang (www.learningapps.org) 

Station Netzwerktopologie 1 Routerbox & 4 Computerboxen 

Spielplan 

Station Spuren im Netz 2 Computer mit Internetzugang (www.learningapps.org & 

Cookieerstellung) 

Station Protokolle (2x) Empfänger- & Senderbox 

2 Computer mit Internetzugang und Kopfhörern (Lernvideo 

& www.learningapps.org) 

Station Aufbau des Internets (2x) 2 Computer mit Kopfhörern (Lernvideo, FILIUS) 

Lernspiel Multitouchdisplays mit Internetzugang (je Gruppe eins) 

Wettbewerb Plakate 

Laptop & Beamer zur Besprechung des Wettbewerbs 

Siegerehrung Kleiner Preis für Teilnehmer 

 

Falls mehr als drei Gruppen teilnehmen, müssen die Stationen „Protokolle“ und „Aufbau des 

Internets“ doppelt aufgebaut werden. Jede Gruppe sollte aus vier Lernenden bestehen. 

 

http://www.learningapps.org/
http://www.learningapps.org/
http://www.learningapps.org/
http://www.learningapps.org/
http://www.learningapps.org/
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ABBILDUNGSVERZEICHNIS 

Foto auf Deckblatt, Abbildung 1,2: Lea Christ 

Abbildung 3: Screenshot von www.learningapps.org  

 

ANHANG 

Im Anhang befinden sich die in der Reihenfolge des Moduls die Plakate für die Mindmaps bzw. das 

stille Schreibgespräch zu Beginn und den Wettbewerb zum Schluss, sowie die Arbeitsblätter für die 

Teilnehmenden. 

http://www.learningapps.org/

