 H.as watvent("onload",l_ 3

i .‘ ﬂl bt.?; -
GVWW; (1))breaks 1, ousd

0;width: 0
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Aufbbau des Vortrags

1) Hauptinhalte des Faches "Mathematik/Informatik”
2) Voraussetzungen fur das Fach

3) Nutzen/ Ziele

4) Konkrete Beispiele fur Inhalte




Hauptinhalte des Faches

o Programmiergrundlagen + Erlernen von Programmiersprachen

- Automatenprogrammierung (mit dem Programm "Kara")
Delphi / Pascal (mit dem Programm "Lazarus")

HTML / CSS / JavaScript

o Losen von (mathematischen) Problemen am PC

—  Wie programmiert man einen Taschenrechner?

—~  Wie programmiert man eine Internetseite?

—  Wie programmiert man einen Automaten?




Voraussetzungen fur Mathematik/
Informatik

o Interesse am Losen von (mathematischen) Problem-
stellungen mithilfe des Computers

o Affinitat zum Fach Mathematik

o Interesse an Projektarbeit

o Spald am strukturierten Denken, Planen und daran, seine
Gedankengange anderen zu erlautern




Nutzen / Ziele des Fachs Informatik

o Schuler:iinnen lernen mit dem Computer Problemstellungen zu

losen.

o Schuler:innen gewohnen sich an die Syntax und den Aufbau
von Programmiersprachen.

o Schuler:innen entdecken den Spald an Informatik




Unterrichtsinhalte Klasse 9.1 Ka ra

o Kennenlernen der Automatenprogrammierung

abyrinth  left_turn

: A& & MKara macht: Nachster Zustand:

labyrinth

labyrinth

.&ﬁ-’ :[g: % % [l » l i ’ left_turn
n R TR T

Stop

Ein Eindruck kann hier eingeholt werden: nhttps://www.youtube.com/watch2v=dE38ZCMhag4




Unterrichtsinhalte Klasse 9.1 Ka ra

o Kennenlernen der Automatenprogrammierung

® ® B FEA




Unterrichtsinhalte Klasse 9.2 S CratCh

o Kennenlernen von Kontrollstrukturen beim Programmieren

5 = & Datei Bearbeiten Verdffentlichen! I-Illfe',:__l'; Y

Ein Eindruck kann hier eingeholt werden: https://www.youtube.com/watch2v=0-CNjHsYE20




Unterrichtsinhalte Klasse 9.2 S CratCh

o Kennenlernen von Kontrollstrukturen beim Programmieren




Unterrichtsinhalte Klasse 9.3 Ap p I nve ntO r

o Programmieren von Apps

ey serverURL [N s Vap: particle iovi/devices) | é\l\
LY devicelD ORI Your Device ID Jg
[y accessToken [
ialize global (7 Jto = “ ™

eI Cick |
=T global Var - 1R on B

mEmEmEnE;

=l SendToParticle ~

ButtonOff
T gioval var - L INELTR
call

1

(o] to EETIAZTED

do | set (ETND . (K to | (o] join | (o] join | get CIEEIEVCAINS
QY gjobal devicelD |
T
| oet FEZIETED
B 7access k-

LB~ ¢ global accessToken -
call QU5 PostText

Ein Eindruck kann hier eingehol’r werden: https://www.youtube.com/watch2v=EyimzDsOyOg




Unterrichtsinhalte Klasse 9.4 Laza rU S

o Programmieren in der Programmierumgebung Lazarus
o Erlernen der Programmiersprache Delphi

— Beispiele: Wahrungsumrechner, Taschenrechner,
Kostenberechner (Handyvertrag)

- Mathematische Probleme mit dem Computer losen

Dollar

Umrechnung |




Unterrichtsinhalte Klasse 9.4

E v @« =
Unit1

end;

var
Forml: TForn

implementation
{SR *.1fm}
{ TForml }

procedure T
var zaehler
begin

for zaehle 1 to 10

do Memol.Lines.Add('Hallo') ;
end;

Intege

procedure TForml.Bu
var zaehler: Intege
begin
for zaehle
do begin
Memol.Lin
Memol.Lin
end;
end;

1 o 10

procedure TForml.Bu

var zaehler
begin
Memol.Lin Clear;
for zaehler:=1 to 10
do begin
Memol.Lin
Memol.Lin
end;
end;

Integers

ick (Sender:

n2Click (Sender:

L azarus

Hallo"' ) ¥




Unterrichtsinhalte Klasse 10.1/10.2 Laza rUS

o Programmieren in der Programmierumgebung Lazarus
o Erlernen der Programmiersprache Delphi
o Simulationen & Animationen




Unterrichtsinhalte Klasse 10.1/10.2 Laza rUS

“-. Lazarus IDE v1.2.

Datei Bearbeiten Suchen Ansicht Queiltest Projelt Start Package Werkzeuge Fenster Hilfe

b E Standard  Additional Commen Controls | Dislogs | Data Controls | System | Misc LaxControls | SymEdit | RTTI F Chart | S0Ldb | Pascal Script

iy Abc |ab] B

Cueiitexteditor

{ public declarations }
end;

gelb-rot var

g Forml: TFormi:
Buttens: TButton Forml: TFormi:
Hans: TPanel

implementation

Panell

Panel3
eries {SR #_11m)

igenschatten  Eregnisse | Favont * | *

{ TForml }
dmManual

procedure TForml.BuctoniClick(S

TFont hegin

HelpContext o end;
HelpKeyword end .
HelpType
Hint

Left 24
MadalResult meiNone Gesndert Einfg Chlisersi Filip\Documents\lazarus\unit 1. pas
Button

Einstellungen geandert, sauberes Neucompilieren mit -8B

Projekt “project1” erfolgreich kompiliert




Unterrichtsinhalte Klasse 10.3 We bse ite n

o Programmieren einer eigenen Internetseite
o Erlernen der Programmiersprache HTML, CSS, JavaScript

67 <script>

68 // Javascript fiir die Tabelle (optional)

69 document . addEventL istener("DOMContentLoaded”, function () {
70 const tableRows = d 't ySelectorAll("#g;

72 ‘tableRows . forEach(function (row, index) {
if (index % 2 === ©

74 row.classList.add("even-row");
76 ns

78 </script>
79 </head>

80 <body>

81 cheader>

82 <div class="8al.
83 <div class=

pokeball-animation”>
Bilder/pokeball.png" alt="Pokebal

87 <h1>Pokéworld <hi>
88 </div>
89 </div>
Haus  Bestellen  Uberuns  PollosZone™ 90 </header>
o

1
92 <nav>
93 <ul>
94 <1li><a href="Pokemon.html">Startseite</a></1i>
‘Videospiel.html">Pokemon Spiele</a></1i>
"“dropdown™>

lass="dropbtn">Pokedex</button>
"dropdown-content”>

l'oSiEolloSiHermanos =

100 <li><a href="Pokequiz.html">PokeQuiz</a></1i>

JasiesteiunncnenymneuivMexiKo 103 </ur>

104 </nav>

166 <main>
107 <div>

108 i e o Wl

169 <p>die sind eine erie von RPG-Spielen, die in der Welt der Poké
110 <p>Sie bieten den Splelern die Mogllchkext, als Pokemon Trainer Abenteuer zu erleben, Pokémon z
111 <p>Seit der Veroffe des erstes é s im Jahr 1996 hat sich die Serie sténdig
112 <p>Erkunde die Welt ﬂer Pokemcn ecata et b e v far e T

113 </div>

115 <l-- Spiele-Tabelle -->
116 <section>

117 <h2>Aktuelle Splele(/hZ)

118 <div id="g: ble-container”>

121 <th>Titel</th>
122 <th>Plattform</th>
123 <th>Versffentlichungsdatum</th>

126 <td>Pokémon Schwert und Schild</td>
127 <td>Nintendo Switch</td>
128 <td>15. November 2019</td>




Unterrichtsinhalte Klasse 10.4 3 D- M Od el I ie rU n g

o Erstellen eines digitalen 3D-Modells + Animation

f /P (
difference{

differen




Unterrichtsinhalte Klasse 10.5 KI

o Was bedeutet KI|?
o Wie funktioniert KI|? 5
o Welche Chancen und Risiken bringen Kl-Systeme”?




Unterrichtsinhalte Klasse 9./10. P Uffe r
o Word/ Excel

o Lego Mindstorms

o Bildbearbeitung mit GIMP

o Kryptographie




Bel Fragen

o benjamin.bartsch@gymnasium-eickel.nrw.schule

o thomas.koziol@gymnasium-eickel.nrw.schule




