1 INFORMATIK

® Ein WPU fir die Klassenstufen 9 und 10

® Vorgestellt von Bastian Salzer

Informatik ist die Wissenschaft von der automatisierten Datenverarbeitung.



1 WAS WIRD ERWARTET?

®* Computerkenntnisse auf grundlegendem Niveau
* mathematisches/logisches Versténdnis
®* Spaf3 am Konstruieren und Tifteln

® Durchhaltevermogen (besonders in der Projektphase)



HARD- UND SOFTWARE-VORAUSSETZUNGEN

® USB-Stick (min. 4 GB, gerne USB 3.0 Standard)
® hduslicher Computerzugang
® hduslicher Internetzugang (wiinschenswert, aber nicht unbedingt erforderlich)

® es wird Uberwiegend portable Open-Source-Software verwendet (diese ist
kostenlos, Iduft direkt vom USB-Stick und muss folglich nicht auf dem

hduslichen Computer installiert werden)



INHALTE DER 9. KLASSE

* Algorithmenstrukturen
® strukturiertes Beschreiben von Abldufen

®* Programmieren mit ,EOS“ und ,,Scratch*

* Objekte, Attribute und Methoden (Textobjekte, Objekte in Kalkulationsprogrammen)
* fortgeschrittene Funktionen in Word
® Einfuhrung in Excel

* fortgeschrittene Funktionen in Excel

® Vernetzte Informationsstrukturen (Internet, Hypertextobjekte, HTML, Nachrichtenobjekte (E-
Mail)

® Erstellung einer kleinen Website




- |Diil\ Zeichentools
Datei Bearbeiten Programm Information ‘ ) - .

Programm beafbeilenl L] !] 1"" Geschwindgkeit Hilfe zeigen ... | Variablen zeigen
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re.eckenSetzen (10,30,100,10)
re.fillfarbeSetzen (rot)

radl.mittelpunktSetzen (30,10)
radl.radiusSetzen(10)
radl.fillfarbeSetzen (schwarz)

rad2.mittelpunktSetzen (80, 10)
rad2.radiusSetzen(10)
rad2.fillfarbeSetzen (schwarz)

Buto.schlucke (re)
BAuto.schlucke (radl)
Auto.schlucke (rad2)

wiederhole 1l0Cmal
Auto.verschieben(1l,0)
*wiederhole

85 Ellipse drehen 26.11.2004 21:47
85 Farnl 12.04.2005 20:39
85 Fensterfarbe 26.01.2005 10:58
G FiirTest 21.10.2004 21:36
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INHALTE DER 10. KLASSE

® Microkontroller-Projekt (mit Arduino)
* Fortgeschrittene Bildbearbeitung mit GIMP

* Fortgeschrittene Algorithmenstrukturen

® Programmieren mit Python oder Java



@ Fade | Arduino 160 == = |

Datei Bearl Werkzeuge Hilfe

=(led, OUTPUT);

i loop() (

led, brightness);

brightness = brightness + fadeAmount;

rever the fading at th
if (brightness == 0 || brightness == 255} {
fadeAmount = -fadeAmount ;

ARDUINO.CC
MADE IN ITALY

293 or Mega 2560, ATmega2560 (Mega



LEISTUNGSBEWERTUNG

®* Mitarbeit im Unterricht

® Eigene Projekte, die wdhrend des Unterrichts erarbeitet werden




