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e Informatik wird am LMG nur in der MSS unterrichtet.

 3stundiges Grundfach

* Informatik setzt keine Kenntnisse voraus, wohl aber Fahigkeiten und
Fertigkeiten im Umgang mit dem Computer und mit
Anwendungsprogrammen.
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* Eine Beschaftigung mit den Inhalten sollte in thematisch
ausgerichteten Unterrichtsreihen erfolgen (Vernetzung).

* Inhaltsbereiche Grundfach:
o Information und ihre Darstellung
o Aufbau und Funktionsweise eines Rechners
o Kommunikation in Rechnernetzen
o Algorithmisches Probleml6sen
o Informatische Modellierung
o Software-Entwicklung
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Information und ihre Darstellung:

Information zur Weiterverarbeitung in Informatiksystemen aufbereiten
und Information aus den Verarbeitungsergebnissen gewinnen

o Information adaquat zur Weiterverarbeitung mit dem Computer darstellen

o Rechtliche Aspekte beim Umgang mit Information beachten

o Binire Darstellung von Daten erliutern 3

o Datenbanken zur Informationsgewinnung nutzen

o Datenerhebungen unter dem Aspekt Datenschutz be-
werten
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Aufbau und Funktionsweise eines Rechners:

Aufbau und Funktionsweise eines Rechners in ihren Grundlagen
erkldren

o Sprachebenen und Phasen eines Ubersetzungsvorgangs erlautern
o Komponenten eines Rechners in ihrem Zusammenwirken pe VYo
erlautern ¢
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Kommunikation in Rechnernetzen:

Kommunikation in Rechnernetzen in ihren Grundlagen erkléren

o Grundstrukturen von Kommunikationssystemen analysieren und beschreiben

o Kommunikation in Rechnernetzen erlautern und am
Beispiel des Internet verdeutlichen

o Datensicherheit unter Berucksichtigung kryptolo-
gischer Verfahren erklaren und beachten

Quelle: Technische Universitat Clausthal
http://www.tu-clausthal.de/
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Algorithmisches Problemldsen

Algorithmische Problemlésungen entwickeln und die Grenzen dieser

Methode einschdtzen

o Die Bedeutung der algorithmischen Datenverarbeitung
einschatzen

o Algorithmische Grundstrukturen beherrschen

o Algorithmen entwickeln und implementieren

o Grenzen der algorithmischen Datenverarbeitung
einschatzen
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Informatische Modellierung
Informatische Modelle entwickeln und implementieren

o Zustandsbasierte Modelle zu einfachen Problembereichen entwickeln
o Grundideen und Grundkonzepte der objektorientierten Modellierung

erkl'aren 26 public void saveList() {
27 try {
o Objektorientierte Modelle zu einfachen :: LI el s S

cos.writeCbject (maillist);

Problembereichen entwickeln und c0s. close () ;

} catch (FileNotFoundException e) {

System.out.printlin("FileNotFoundException while saving...");

implementieren e .printStackTrace ()3

} catch (IOException e) {
System.out.println ("IOException while saving...");
e.printStackTrace ()

3
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Software-Entwicklung

Software verantwortungsbewusst, systematisch und kooperativ
entwickeln.

o Gutekriterien bei der Entwicklung von Software kennen und beachten
o Software-Entwicklungsprozesse systematisch durchfiihren

o Ein Software-Entwicklungs-Projekt organisieren mmnum? e
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Kara - der programmierbare Marienkafer

Kara ist ein Marienkafer, der in einer einfachen Welt lebt.
Er kann programmiert werden und so diverse Aufgaben er-
ledigen, zum Beispiel Kleeblatter sammeln. Karas Programme smd
endliche Automaten und werden in einer grafischen Entwicklungs-
umgebung erstellt.
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JavaKara - Programmieren mit Java

JavaKara fuhrt ein in grundlegenden Konzepte imperativer/
prozeduraler Programmiersprachen: von einfachen Funk-
tions-Aufrufen tber Verzweigungen, Schleifen bis hin zu

eigenen Methoden mit Variablen, Parametern und Ruckga-
bewerten.

while ('kara.treeFront()) {
if (kara.onleaf()) {
kara.removeleaf () ; }
kara.move(); }



Informatik am LMG - Unterricht (JavaKara)

i ™ r
& JavaKara, der Java-Marienksfer E@g W JavaKara programmisren
[ untitled ] [ * untitled ]
Programmieren E’% = [g Aufgaben - { E:'k | H
rKara r\Welt rWelt—

import javakara. JavaFaraProgram;
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Scratch — eine visuelle Programmiersprache

Scratch ist eine Programmiersprache, in der Kinder interak-
tive Medien wie Geschichten, Spiele und Animationen S

programmieren konnen. Indem Kinder ihre Ideen umsetzen, lernen sie
kreativ zu denken, mit anderen zusammenzuarbeiten und systematisch
vorzugehen.

Scratch wurde von der Lifelong-Kindergarten-Gruppe am Media-Lab
des MIT geschaffen und wird von ihr gepflegt und standig
weiterentwickelt.
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Phase5 - ein klassischer HTML-Editor

Projektverwaltung, TAG-Vervollstandigung fir HTML-Befehle, Syntax-
Einfarbung zur Verbesserung der Lesbarkeit, HTML-Formulare,
integrierter Bildbetrachter, Syntax Debugger, Umlaut-Konvertierung,
Einrtckassistent, ...

Unterstutzt gangige Formate wie PHP, Javascript, HTML, VBScript, JAVA.



Informatik am LMG - Unterricht (Phaseb5)

-
@ html-editor phase 5.6.2.3 @ hdb - kéln H Freeware fir Schulen u. Privatanwender

= | B [ |

Datei  Ansicht Projekt Bearbeiten Einfigen Format Schrift  html-Quelltext Benutzer-Menl C55  Syntax Parser Tools  Einstellungen  Hilfe
Projekt 1 - .‘_L-'El_tl"“?[.J'H@@|$ﬁﬂ|ﬁ'm ID|»H1T|§1‘I" . '“ @'|
: i i html 3
La | % | @ Bir‘ % o T ewtformat Tal:r—‘ J5 Lizher Tag Farber
. B InTo-seite 0 T= I= on = . - | 3= i= =
S Jost. Do .l‘>_-¢_-='IT|F.X gl. H | wm-is=s | |iE X B
‘ | Info page 1 vallgn.htmll Z datELhtmII 3 Inde:-:.htmll 4 |ndex.html| 5: index. html
., Keiner, Henning 1 Fhtml>
s ]— 2 Khead>
. Kopp, Maximilian | | i i .
: . 3 KKtitlerThemenportal: Afghanistan</title>
E Informatik_Prc 4 l</head>
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Informatik-Biber - ein nationaler Wettbewerb

e Verbindliche Teilnahme fir alle Kurse

* Informatik-Wettbewerb fir Kinder und Jugendliche der
Klassenstufen 5 bis 13.

e spannende Aufgaben, die keine Vorkenntnisse erfordern.

 zeigt jungen Menschen, wie vielseitig und alltagsrelevant
Informatik ist.

e setzt sich fir mehr Informatikunterricht in der Schule ein.
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LEGO Mindstroms NXT 2.0 und EV3

Ein programmierbarer Roboterbausatz mit Motoren, Sensoren, den
Brick, Kabel, Fernbedienung und TECHNIC Teile. Damit kdnnen Roboter
gebaut werden, die laufen, sprechen, sich bewegen und und und ... !
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