
Ob in der Schule oder im 
privaten Bereich,  später im 
Studium oder im Beruf: Überall 
begegnen wir technischen 
oder informatischen Systemen.
Doch anstatt sie lediglich 
anzuwenden, habt ihr hier die 
Chance, "hinter die Kulissen" 
zu schauen und zu begreifen, 
wie diese funktionieren.

Wahlpflichtfach Technik/Informatik  am MCG



Themen 
Jahrgang 9

• Einführung in das technische Zeichnen

➢von der Skizze bis zur Computeranwendung

• Maschinentechnik

➢fischertechnik® education Lernbaukästen

• Einstieg in die Programmierung eines 
Mikrocontrollers

➢Spiellernmodul

Jahrgang 10

• Grundlagen der Elektronik

➢Fertigung einer elektronischen Schaltung mit 
Platine (15 €)

• Digitaltechnische Grundlagen

➢Erstellen digitaltechnischer Schaltungen 
(Schülerexperimente mit dem ESTU-System)

• Robotik – Steuerung von Robotern

➢Entwicklung von Lösungswegen technischer 
Probleme mit schuleigenen Robotik-Sets: 
Fischertechnik Robotics: Advanced



Orientierung im Raum –
Einführung in das technische Zeichnen
Die Unterrichtseinheit ist als 
Lehrgang angelegt und befasst 
sich mit grundlegenden Normen 
und Darstellungsformen 
technischer Zeichnungen.

Zunächst werden einfache 
Zeichenübungen mit Papier und 
Zeichenplatte angefertigt, später 
kommt – bei Interesse seitens der 
Schülerinnen und Schüler – ein 
CAD-2D-Programm zum Einsatz.



Maschinentechnik
mit fischertechnik® education Lernbaukästen
Der Mensch hat viele Geräte 
erfunden, die ihm das Leben und 
die Arbeit erleichtern.                     
In der Mechanik geht es um 
Wirkungen und Kräfte, die starre 
und sich bewegende Körper 
beeinflussen. 



Maschinentechnik mit fischertechnik® education

Beispiele (SJ 22-23):

Kronradgetriebe

Schranke mit Schneckenradgetriebe

Kran mit Getriebe und Motor



Grundlagen der Elektronik

In diesem Unterrichtabschnitt 
werden grundlegende 
elektronische Bauelemente 
untersucht.

Auch Reihen- und 
Parallelschaltungen werden 
wiederholt. Hinzu kommen 
Halbleiter-Bauteile, wie 
Leuchtdioden (LEDs) und 
Transistoren. 



Grundlagen der Elektronik

Beispiel:

Kurzprojekt LED-Figuren (SJ 22-23)

Überprüfung der Schaltung mit 
einem Steckbrett vor dem Löten 
der Schaltung 



Grundlagen der Elektronik

Wenn die Funktionsweise der 
Bauelemente bekannt ist, werden 
elektrische Schaltung erstellt 
(gelötet oder gesteckt).

Beispiel:

Spiel-Unterhaltungs-Computer



Grundlagen der Elektronik

Wer schafft es, gegen den 

Spiel-Unterhaltungs-Computer

zu gewinnen?



Grundlagen der Elektronik

Beispiel:

Eine astabile Kippstufe (LED-
Wechselblinker) wird 
dimensioniert und optimiert.

Zusätzlich besteht die Möglichkeit 
mit dem Programm TinkerCAD
eigene Schaltungen zu entwickeln 
und zu simulieren.



Einstieg in die Programmierung eines 
Mikrocontrollers
Bei der Arbeit in unterschiedlichen 
Handlungssituationen können die 
Schülerinnen und Schüler lernen, 
mit Steuerbefehlen umzugehen 
und die gewonnenen Erkenntnisse 
zur erfolgreichen Bearbeitung von 
Aufgaben in neuen Situationen 
anwenden.

Das Spiellernmodul wird mit der 
Programmiersprache C++ 
programmiert.



Digitaltechnische 
Grundlagen
Aufgabe der Digitaltechnik ist es, 
Informationen zu verarbeiten und 
darzustellen.

Diese Unterrichtseinheit gibt 
einen grundlegenden Einblick in 
die Schaltungstechnik der 
Digitalelektronik.



Digitaltechnische 
Grundlagen
Es gibt verschiedene Arten von 
Gattern, die man beliebig 
miteinander verknüpfen kann.

Kombiniert man die vielen 
Funktionen miteinander, kann 
man schließlich einen Computer 
bauen.



Robotik

Roboter sind Maschinen, die von 
einem Programm gesteuert 
werden. 

Die Programme zum Steuern der 
Modelle kann man am PC mit Hilfe 
der grafischen 
Programmiersoftware ROBO Pro 
4.0 erstellen und anschließend per 
USB-, Bluetooth- oder WLAN 
Verbindung auf den ROBOTICS TXT 
Controller übertragen. 



Wer sollte diesen Kurs wählen ?
Dieser Kurs richtet sich an Schülerinnen und Schüler,

• die eine Neigung zu übersichtlichem und exaktem Arbeiten haben.

• die gerne kreativ Lösungen technischer/informationstechnischerer Probleme 
entwickeln.

• die Spaß an elektrotechnischer und elektronischer „Tüftelei“ haben.

• die gerne mit Computern arbeiten oder gerne Programme entwerfen und  testen

• die sich auf den mathematisch-naturwissenschaftlich-technischen Schwerpunkt 
der gymnasialen Oberstufe vorbereiten möchten.

• die Technik oder Informatik in der Oberstufe als GK oder LK wählen möchten.

• die sich auf elektronische Berufe oder einen technischen Studiengang vorbereiten 
möchten.

• die sich für einen Ausbildungsplatz als Fachinformatiker oder einen Studiengang im 
Bereich Informatik oder Informationstechnik interessieren. 
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