Einfiihrung in die PC-Arbeit ca. 6 Std.
1.  Grundlagen Grundlegende Konzepte der PC Uberblick!
2. Hardware Verstandnis von Grundlagen und Relevanz Informatik
3. Software Hauptbestandteile eines PC
4. Computerim Alltag Zentraleinheit
Ein- und Ausgabegerate
Betriebssystem
Anwendungsprogramme
Systementwicklung
Computer in der Schule
Computer zu Hause
Computer im taglichen Leben
Ergonomie und Sicherheit
5. Computerbenutzung und Da- . . 1.Grundlagen
teimanagement Umgang mit dem PC und seinen Komponenten (Hard- und Soft- 2. Desktop
ware): 3. Ordner
Computer ein- und ausschalten Systeminformationen finden .
4. Dateien verwalten
Online-Hilfe verwenden
5. Suchen
Mit Symbolen und Fenstern arbeiten 6. Editor
anlegen, umbenennen, |6schen, verschieben, Eigenschaften feststel-
7.Drucken
len
auswahlen, kopieren, verschieben, 16schen
Dateien und Ordner suchen
Text mit einem Editor erstellen und speichern
Auf installiertem Drucker ausdrucken, Standarddrucker festlegen,
Druckerwarteschlage kontrollieren
Textverarbeitung (und Prasentation) ca. 10 Std.
1. Programm 1 starten, beenden und Ansicht adaptieren PC
2. Dateien 2 offnen, speichern, schliefen, drucken Textver-




3. Eingabe 3 Text eingeben inkl. Absatzendezeichen, Seitenumbruch, Sonder- arbeitung
4. Editieren zeichen/Symbol und Abteilungsstriche
5. Zeichenformate 4 Text verbessern inkl. Rechtschreib- und Grammatikpriifung, Text-
teile suchen und ersetzen
6. Absatzformate
5 Schriftart, -groRe, Hervorhebungen
7. Layout
6 Tabulatoren, Rahmen, Aufzédhlung und Nummerierung
8. Vorlagen
i 7 Seitennummer und Kopf- und FuBzeilen einfiigen
9. Objekte
8 Formatvorlagen und Dokumentvorlagen anwenden
10. Dokumente
9 Tabellen, Bilder und andere Objekte einfligen und bearbeiten
10 Mit mehreren Dokumenten arbeiten
Présentationssoftware: Prdsentation nur gesondert, falls
Eingabe Folienlayout, Text eingeben, gliedern und dndern, Bild Zeit librig ist!
hinzufiigen und bearbeiten, Masterfolie verwenden, Folien I&schen,
verschieben, einfigen Alternativ:
Verwendung von Zeichen, Absatzformat, Nummerierung Prasentieren mit
Grafikelemente: Linien, Formen, Diagramme, Organisationsdiag- $Ier:ente; d:r
ramme und andere Objekte einfligen und modifizieren extverarbeitung
Présentation: Animations- und Ubergangseffekte, Prasentation mit
beliebiger Folie starten, Folie verstecken, Online-Navigation
Information und Kommunikation ca. 4 Std.
1. Web-Browser starten, beenden und Ansicht adaptieren Browser

2. Web-Seiten

3. Daten sammeln

4. Suchmaschinen

auf Web-Seiten zugreifen, zwischen Web-Seiten navigieren, Hyper-
links einsetzen

Web-Seiten Informationen entnehmen

Suchkriterien definieren, logische Verkniipfungen verwenden




Tabellenkalkulation ca.10 Std.
1.  Grundlagen Starten, navigieren, speichern, beenden Tabellenkalkulation
Texte und Werte eingeben, vorgegebene GTR
Formate festlegen/nutzen
Verstdndnis des absoluten und relativen
Zellbezugs
Einfache Formeln nutzen
2. Darstellung von einfachen Zu- Zusammenhdnge aus NW und Mathema-
sammenhangen (tabellarisch tik tabellarisch und grafisch darstellen
und grafisch) (prop. Zuordnungen)
Zusammenhdnge aus dem Alltag grafisch
aufbereiten (Umfragen, Wahlen...)
3. \Variation von Parametern Klassen von Fkt. experimentell untersu- z.B. Schieberegler verwen-
chen den
4. Bedingungen Verstandnis von Fallunterscheidungen
und deren Anwendung
5. Erganzungen Kopieren von Formeln, weitere Standard-
funktionen
Beziige liber mehrere Tabellen herstellen
Einfiihrung in algorithmisches Denken ca. 10 Std.
Block 1: Einfiihrung in HTML/Webdesign Bei Verwendung von Editor/ HTML-Editor
ODER HTML/Webdesign kann auch Java Hamster
lock 2: bei infach dl auf Skriptsprachen zurtick- -Rob
?.oz 2: Er.ar eitung ein at.: erG'run agen gegriffen werden, um die Karol-Robot
Ur das spatere Programmieren: angestrebten Inhalte aus




- Algorithmusbegriff intuitiv
- Sequenzen

- Bedingungen

- Schleifen

Block 2 anzubahnen

Scratch

Semesterblock 1: Algorithmen und Strukturen |

1 Semester

Algorithmenstrukturen und ihre Imple-
mentierung

Zustandsorientierte Modellierung: Variab-
lenkonzept,

Modellierung von Abldufen mit Algorith-
men,

Algorithmusbegriff, Ablaufstrukturen
implementieren

Kleingruppen

Onlinematerialien

Lazarus/Delphi bzw. Java

Semesterblock 2: Algorithmen und Strukturen

1 Semester

Strukturierte Datentypen
Informatisches Modellieren

Softwareprojekt

einfache und héhere Datenstrukturen,
Zerlegen in Teilalgorithmen,
Struktogramme,

spezielle Verfahren (z. B. Rekursion,
Sortier- und Suchverfahren,
Mustererkennung, Heuristiken)
Grundprinzip des Modellierens als zielge-
richtetes Vereinfachen und strukturiertes
Darstellen von Ausschnitten der Wirklich-
keit,

Erstellen eines Modells auf der Grundlage
der Problemanalyse,

prinzipielle und praktische Grenzen der
Berechenbarkeit

Projektphasen: im Team arbeiten, organi-
sieren und koordinieren der Arbeit in

Softwareprojekt: wahlweise
Computergrafik oder Krypto-
logie oder Dateiarbeit

*diese Kompetenzen sollen
in allen Softwareprojekten
vertieft werden.

Kleingruppen
Projektarbeit

Onlinematerialien

Lazarus/Delphi bzw. Java




Projektgruppen, verwenden der Fach-
sprache, veranschaulichen und beschrei-
ben von Sachverhalten u. a. mit Hilfe von
Texten und Diagrammen, S. kdnnen den
Arbeitsablauf und die Arbeitsergebnisse
dokumentieren und kénnen Lern- und
Arbeitsergebnisse adressatengerecht
prasentieren.*

Semesterblock 3: Datenbanken und Web-Anwendungen 1 Semester
Grundlagen: Datenbanken, Skriptspra- Kommunikation zwischen Computern, Kleingruppen Onlinematerialien
cI:1en, Server-Client-Umgebungen . Netze (z. B‘.elnfaches Ko.mmunlkatlons- Projektarbeit MySql, PHP, LAMPP und
Einsatz von Datenbanken zur dynami- protokoll, einfaches Schichtenmodell),
. . XAMPP-Umgebungen
schen Datenmodellierung - insbesondere: se-
Webseitengenerierung mantisches Datenmodell (Beschreibung
. der relevanten Objekte und ihrer Bezie-
Softwareprojekt -
hungen, ER-Modell), logisches Datenmo-
dell (z. B. relationales Datenmodell),
Reprasentation von Information,
Gestalten von Benutzungsoberflachen,
Aspekte von Benutzungsfreundlichkeit,
Datenschutz und Datensicherheit (z. B.
Zugriffskontrolle)
Semesterblock 4: theoretische Aspekte der Informatik und Modelle 1 Semester
Endliche Automaten und formale Spra- Sprache als Werkzeug der Kommunikati- Kleingruppen Schuleigenes Skript

chen (theoretisch)

Modellierung und Simulation (praktisch)

on: Aspekte formaler Sprachen, Syntax
und Semantik,

Zustandsorientierte Modellierung: Auto-
maten (Zustdnde und Zustandsiibergan-
ge), Zustandsdiagramme,

Anwendung verschiedener Werkzeuge zur
Umsetzung von Modellen (z. B. Daten-
bankmanagementsystem, Programmier-
umgebung, Simulationssoftware)

Simulationswerkzeuge
fur Automaten
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