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» Die Wahl ist freiwillig
»  Die Wahl ist bindend bis Klasse 10

» Eine Unterrichtsstunde pro Woche

zusatzlich (Randstunde)




@ Allgemeines )

» mit einer guten Note in Informatik
kann eine andere schlechte Note
ausgeglichen werden.

» eine schlechte Note in Informatik

gefahrdet die Versetzung nicht - stenht
aber im Zeugnis ...
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,Ziel des Informatikunterrichts ist es, dass Schi-
lerinnen und Schuler ein Verstandnis far Hinter-
grinde, Mechanismen und Funktionsweisen von
informatischen Systemen entwickeln. Dabei ist
es von groBer Bedeutung, nicht nur zu wissen,
wie Anwenaungen genutzt werden, sondern auch
ihre Funktionsweise zu verstehen.”

https.//www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/BP2016BW _ALLG SEK1_INFWF_LG
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VerknUpfung von prozessbezogenen

Kompetenzen ...

Kommunizieren Analysieren und
und Kooperieren

Strukturieren Modellieren und
und Vernetzen Implementieren

AAA

https.//www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/BP2016BW_ALLG_SEK1_INFWF_LG
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... und inhaltsbezogenen Kompetenzen

Rechner und Informations-
Netze gesellschaft und
Datensicherheit

[

Daten und Algorithmen
Codierung 1

01101001

https://www. bildungsplaene-bw.de/,Lde/BP2016BW_ALLG_SEKI1_INFWF_LG
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Prozessbezogene Kompetenzen

Strukturieren Modellieren und Kommunizieren Analysieren und
und Vernetzen Implementieren und Kooperieren Bewerten

AAA
000
EEN

Zentrale
Konzepte der
Informatik

Daten und Algorithmen Rechner und Informations-
Codierung gesellschaft und
Datensicherheit

01101001 w il

https://www. bildungsplaene-bw.de/,Lde/BP2016BW_ALLG_SEKI1_INFWF_LG
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1. Halbjahr:

- Daten und Codierung

- Informationsgesellschaft und
Datensicherheit

o Rechner und Netze

2. Halbjahr:

> Algorithmen
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Erkennen und Korrigieren von
Ubertragungsfehlern

Hexadezimalsystem:  4FAnex = 12/4Dez
Graphentheorie: .

Klrzeste Wegstrecke Fes
Algorithmus von Dijkstra VAN

Datenkomprimierung
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1 und Datensicherheit

e [nformationsgesellschaft

» Datenschutz und Datensicherheit:

- Webtracking

- Datensicherung

» VerschllUsselungsverfahren

» ... USW.
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Vernetzung von Rechnern
Datenubertragung

Kommunikation zwischen Endgeraten

Uber Netzwerke

.. USW,
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» Kl. 8: blockbasiert: Scratch
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textuell: swift playgrounds (iPad)

9:41

X

AM Tue Sep 14

(im} ¢ Looping All the Sides > + ©® ‘ m

In this puzzle, you must collect four gems that are located in the same
relative locations around a square. You'll create a loop that repeats the
code below for each of the sides to solve the entire puzzle.

1 Select in the shortcut bar to add a | loop into your code.
2 Press the bottom curly brace to select the loop.

3 Press and hold the curly brace, then drag it downward to pull the
existing code into the loop.

moveForward()
collectGem()

moveForward()
moveForward()
moveForward()

turnRight()

Excellent!
Now you know how to add loop structures to your code.

Next Page

()

for collectGem() moveForward() turnRight()

https.//www.apple.com/de/swift/playgrounds/
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. KI.9/10:  textuell: Python (PC) @

File Edit View Project Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help Fe Flask_WebApp ™

e WM ) SelectStartup item ~ _  flask_demo (3.7, 64-bit) Live Shaié

forms.py config.py routespy # X app.py

ents

Add Environment...

flask_demo (3.7, 64-bit)
Workspace Environment

PvCharm Scriots (3.7. 64
Packages (PyPl)

home

i alembic (1
astroid (
certifi

i chardet (

Y MarkupSafe (1

mccabe

@ No issues found
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Was spricht daftr? Ihr Kind ...

>

4
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hat Spal3 am Aufbaukurs Informatik.
macht gerne Knobel- oder Ratselaufgaben.
mochte programmieren (lernen).

kann logisch denken.

hat Durchhaltevermdgen und Ausdauer.
mag Computer und Mathematik.

ist bereit bis zur 10. Klasse eine Unterrichtsstunde
pro Woche mehr zu haben.
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Was spricht dagegen? Ihr Kind

>

>

mag den Computer nur anwenden, also zocken.

mochte das Fach nur wahlen, weil der/die beste/r

Freund/in es wahlt.
wahlt es nur, weil Sie als Eltern das wollen.

hat mit den anderen Fachern schon genug zu

kampfen.
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RUckfragen?

@ annika.zimmermann(at)joss-fritz-realschule.de

Y WebUntis-Mitteilung
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Quellen

https://www.bildungsplaene-
bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/SEK1/INFWFE
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