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Easy Steuern mit Scratch und Arduino 
VORTRAGENDE/R: WALTER BAUMGARTNER 

SCHRIFTFÜHRER/IN: YVONNE REITERER 

 

Sensoren überwachen mittlerweile permanent unsere Umwelt und erlauben das Sammeln von 

Messdaten. 

Auf Veränderungen dieser Messwerte zu reagieren kann einen sinnvollen Einstieg in die Welt der 

Programmierung ermöglichen. 

Scratch als intuitive Programmieroberfläche in Kombination mit dem Arduino Board bieten die 

technischen Voraussetzungen. 

Aus Licht werden Töne und Temperatur wird zu Licht. 
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Inhalt des Workshops 
Es gab 15 Teilnehmer + Vortragender + Schriftführer. 

Zu Beginn gab es eine kurze Beschreibung bzw. einen Überblick was uns im Workshop erwartet. 

Programm installieren 
1. Ich bestimme welchen Port ich habe 

2. Mit welcher Schnittstelle kommuniziere ich 

3. Programm über Schnittstelle hochladen 

4. Oberfläche öffnen 

 

LED Leuchten werden ausgeteilt und richtig in den Port hineingesteckt: 

 
 

Danach wird mit der Programmierung begonnen. 

Ausgaben 
 Wenn die Leuchte richtig steckt dann leuchtet sie mit digital on 

 Mit digital off kann man sie wieder ausschalten 

 Man kann die LED-Leuchte auch eine Bestimmte Zeit leuchten lassen 

 Mit einer Schleife kann man das dann wiederholen 

 Schneller blinken lassen, langsamer blinken lassen durch die Eingabe anderer Werte 

 

 
 

http://www.scribd.com/fullscreen/211786854?access_key=key-27b4su2mgxsa7eryw05i&al-

low_share=false&escape=false&show_recommendations=false&view_mode=scroll 

 

http://www.scribd.com/fullscreen/211786854?access_key=key-27b4su2mgxsa7eryw05i&allow_share=false&escape=false&show_recommendations=false&view_mode=scroll
http://www.scribd.com/fullscreen/211786854?access_key=key-27b4su2mgxsa7eryw05i&allow_share=false&escape=false&show_recommendations=false&view_mode=scroll
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Danach wird eine Ampelschaltung programmiert: 
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Mit diesen wenigen Werkzeugen kann man sehr viele tolle Projekte programmieren. Es gibt ver-

schiedene Objekte: 

 Bühne  darauf kann man Objekte bringen 

 Programmierfenster (Kostüme kann man aussuchen oder zeichnen und hochladen) 

Eingaben 
http://einstieg.weebly.com/rot_s4a.html

 
Ein neues Projekt wird gestartet und Folgende Fragen werden gestellt: 

1. Welcher Port schaltet die LED aus oder ein? 

2. Analoge werte hinausschicken 

3. Welchen Wert hat der Sensor? 

Diesen Wert versucht man sichtbar zu machen  einer neuen Variable zuweisen und eine perma-

nente Abfrage meines Sensors mit einer Schleife. Abhängig von diesem Wert wird etwas gemacht 

(z.B. wenn es finster wird, dann schaltet sich die weiße LED ein). 

Am Ende des Workshops wurden noch die Unterscheide sowie die Vor- und Nachteile zwischen 

Arduino und Raspberry Pi besprochen. 

Ziel des Workshops 
Programmieren mit Scratch und dabei Arduino für die technische Umsetzung verwenden. 

Weiterführende Links 
http://einstieg.weebly.com/ 

http://einstieg.weebly.com/arduino.html  

http://einstieg.weebly.com/rot_s4a.html
http://einstieg.weebly.com/rot_s4a.html
http://einstieg.weebly.com/
http://einstieg.weebly.com/arduino.html
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Intelligente Mathe-Trainer für die VS und 
darüber hinaus 
VORTRAGENDE/R: MARTIN EBNER 

SCHRIFTFÜHRER/IN: KLAUS UNTERBERGER 

 

In diesem Workshop wurden die Mathe-Trainer vorgestellt, die in den letzten Jahren an der Techni-

schen Universität Graz entwickelt wurden. Neben dem „Ein mal eins“-Trainer, dem mehrstelligen 

Multiplikationstrainer folgte im Herbst der Plus-Minus-Trainer. Neben einem intelligenten Algorith-

mus zur Aufgabenwahl gibt es auch eine umfassende Darstellung der Ergebnisse für jedes Kind bzw. 

eine Klassenübersicht. 

Sämtliche Applikationen können frei von jeder Schule in Österreich, oder aber auch von Privatperso-

nen, genutzt werden. Außerdem gibt es neben der webbasierten Lösung auch Mathetrainer-Apps! 
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Inhalt des Workshops 
Zurzeit stehen folgende drei Trainer zur Verfügung: 

 „Ein mal eins“-Trainer 

 „Mathe-Multi“-Trainer (mehrstelliger Multiplikationstrainer) 

 „Plus-Minus“-Trainer (Addition und Subtraktion) 

Grundsätzlich ist festzuhalten, dass sich jede/r kostenlos registrieren kann, um so Zugang zu jedem 

Trainer zu bekommen. Eine Registrierung ist somit nur 1-mal erforderlich. Wollen auch Sie die Trai-

ner in Ihrer Schule verwenden, müssen zuerst Ihre Schule und Sie als „Lehrkraft mit besonderen 

Rechten“ angelegt werden. Hierfür bitte einfach ein E-Mail an martin.ebner@tugraz.at. 

Danach können Sie als Lehrperson unterschiedliche Klassen mit den dazugehörigen Schüler/innen 

anlegen. Hierbei ist noch anzumerken, dass nicht zwingend Namen für die Schüler/innen vergeben 

werden müssen, was datentechnisch ein großer Pluspunkt ist. Es genügt somit die Schüler/innen 

einfach durch zu nummerieren z. B. 1cSchueler001, 1cSchueler002, etc. 

Die verschiedenen Trainer im Detail: 

„Ein mal eins“-Trainer 

 

In der Mitte sieht man gut die zu lösende Aufgabe. Nach der Eingabe kann man entweder mit einem 

Mausklick auf den Button „ANTWORTEN“ oder aber mit dem Betätigen der Return-Taste die vorge-

nommene Eingabe bestätigen. Bei einer richtigen Antwort „rückt“ der Hase ein Stückchen weiter 

Richtung Karotte, bei einer falschen Antwort jedoch wird er wieder ein Stück zurück versetzt. Unter-

halb des „ANTWORTEN“-Buttons findet man zudem eine Zeitleiste. 

Auf der linken Seite findet man einen 9 x 10 Raster, welcher die jeweiligen Rechnungen (von 1 x 1 bis 

10 x 9 bzw. 9 x 10) darstellt. Je nach Fortschritt verändern sich hier die Sterne. Ein grauer Stern be-

deutet, dass man die Rechnung noch nicht absolviert hat. Ein orangener Stern bedeutet, dass man 

mailto:martin.ebner@tugraz.at
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diese Rechnung bereits 1-mal richtig gelöst hat und der „hellgelbe“ Stern bedeutet, dass man eine 

Rechnung bereits 2-mal richtig gelöst hat. 

Die Rechnungen werden übrigens per „intelligenten“ Zufallsgenerator generiert. Mehrere Kompo-

nenten beeinflussen ihn wie zum Beispiel die eigene Leistung bei den bisherigen Rechnungen oder 

aber auch die gewonnenen Erfahrungen (durch die Statistiken) welche Rechnungen am häufigsten 

falsch gemacht werden bzw. wo es die meisten Probleme gibt. Dieser „intelligente“ Zufallsgenerator 

kommt bei jedem Mathe-Trainer vor. 

„Mathe-Multi“-Trainer 

 

Der mehrstellige Multiplikationsrechner umfasst Rechnungen bis zu einem Schwierigkeitsgrad von 

vierstelligen x dreistelligen Zahlen. Zudem bietet er auch die Möglichkeit die Rechnungen mit 

und/oder ohne Übertrag zu erledigen. Sollte man ein falsches Ergebnis eingegeben haben, wird die 

richtige Lösung unterhalb ausgegeben. Die Auswertungen/Statistiken von den Schüler/innen sind 

hierbei sehr detailliert gehalten. Man kann jede Rechnung näher betrachten und wo der Fehler ge-

macht wurde (zB ob es ein „Ein mal eins“-Fehler oder ein Übertragfehler). 
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„Plus-Minus“-Trainer 

 

Der „Plus-Minus“-Trainer funktioniert natürlich gleich wie die bisher genannten. Auch die Auswer-

tungen/Statistiken sind sehr detailliert (wie bereits oben beim „Mathe-Multi“-Trainer erwähnt) und 

weisen auch auf die Fehlerquellen hin. Eine „lustige“ Geschichte verbirgt sich hinter dem „Switch“-

Button. Dieser bewirkt, dass die Übertragkästchen bei den Rechnungen nicht unterhalb der Rech-

nung stehen sondern über die Rechnung gestellt werden. Ein Student der TU Graz stieß nämlich im 

Zuge einer Projektarbeit zufällig auf die Tatsache, dass lediglich in Deutschland, Österreich und der 

Schweiz der Übertrag unter der Rechnung geschrieben wird! 
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Abschließend bleibt noch zu sagen, dass die Mathe-Trainer sehr bedienfreundlich sind und sie zu-

dem sicherlich gut in der Volksschule eingesetzt werden können, auch hinsichtlich deren leichten 

Einsatz zu Hause. Die Möglichkeit genaueste Auswertungen und Statistiken zu den einzelnen Schü-

ler/innen zu erhalten spricht ebenfalls für diese Anwendung. 

Ein kleiner Blick in die Zukunft sagt uns folgendes: ein Divisions-Trainer wird folgen und macht die 

Grundrechnungsarten komplett, ebenfalls ist zur Zeit ein Lese-Trainer (Wörter einsetzen, Texte le-

sen und Fragen dazu beantworten) in Arbeit, wo lediglich noch der Fragenpool fehlt und zu guter 

Letzt wird es ebenfalls Sprach-Trainer geben. Wir können uns also auf die Zukunft freuen  

Ziel des Workshops 
Hauptziel dieses Workshops war es das Bewusstsein für E-Learning-Anwendungen zu steigern und 

deren Einsatz in verschiedensten Unterrichtsfächern (Mathematik, Sprachen, Deutsch, etc.) zu för-

dern. Ein großer Vorteil durch den Einsatz von E-Learning-Anwendungen ergibt sich aus der Mög-

lichkeit ausführliche Statistiken/Auswertungen über jede/n Schüler/in zu erstellen. Somit kann man 

einen detaillierten Einblick in die Schwächen der einzelnen Schüler/innen erhalten, um rechtzeitig 

intervenieren zu können. Ein weiterer Vorteil ist auch die Tatsache, dass die Schüler/innen auch je-

derzeit zu Hause oder egal wo sie sich befinden (am Weg zur Schule, warten auf Freunde, etc.) wei-

terüben können. 

Weiterführende Links 
http://mathe.tugraz.at (Website der drei Mathe-Trainer) 

http://schule.tugraz.at (noch nicht verfügbar, dient später als Hauptübersicht aller Trainer) 

  

http://mathe.tugraz.at/
http://schule.tugraz.at/
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Meine erste Windows Phone App 
VORTRAGENDE/R: GERHARD GOESCHL 

SCHRIFTFÜHRER/IN: SARAH PRÄSENT 

 

 Was ist Windows Phone App Studio? 

 Für wen ist Windows Phone App Studio gedacht? 

 Wie funktioniert Windows Phone App Studio? 

 Wie erlerne ich Windows Phone App Studio? 
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Inhalt des Workshops 

Was ist Windows Phone App Studio? 
 Windows (Phone) Apps leicht gemacht 

o Schnelles Entwickeln im Browser 

o Einfaches Testen am eigenen Windows Phone 

Für wen ist Windows Phone App Studio gedacht? 
 Anfänger 

o Schnell App erstellt und veröffentlicht 

o Senkt Hemmschwelle, erleichtert Einstieg in das Programmieren 

o Rein Browser basierend, aber Zugang zum Source Code 

o Schüler/Studenten 

o Rasches Erfolgserlebnis 

o Mit eigenen Daten/Informationen arbeiten (Bilder, Musik, Blog, …) 

o Kann, muss nicht, mit Windows Store Account arbeiten (publizieren) 

o http://dreamspark.com 

 Hobbyisten/Fortgeschrittene 

o WPA für Unternehmen, Verein Hobby entwerfen 

o Zugang zum Source Code für How-Tos, Grundlage zur Weiterentwicklung 

o App Vorlagen mit Grafik Elementen 

Wie erlerne ich Windows Phone App Studio? 
 Selbsterklärend  Ausprobieren und rumspielen 

 Blog auf Deutsch ist vorhanden 

 How-To auf der Webseite ist auf Englisch 

 Kurs: www.facultyresources.com 

Windows Phone App Studio muss nicht installiert werden, egal ob auf Win 7 oder Win 8, man benö-
tigt nur einen Browser. Die Sprache der Webseite ist Englisch. 

Um das App installieren zu können muss ich eine Zertifizierung herunterladen. Den Link dazu be-
kommt man beim Generieren der App. Dies muss man nur einmal machen. 

Jede App bekommt auch einen QR-Code. 

Für Windows 8 muss ich momentan noch den Source Code downloaden. 

  

http://dreamspark.com/
http://www.facultyresources.com/
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App erstellen 
Erster Schritt: Anmelden 

Es werden verschiedene vorgefertigte Templates zur Verfügung gestellt: 

 

Man wählt zum Beispiel My favorite band und klickt dann auf Create. In diesem Template gibt es 
schon die Punkte: singles, albums,… 

Damit wir das Layout und die Daten der einzelnen Seiten ändern können, klicken wir auf Edit. 

 

Dann klicken wir auf DATA. Jetzt können wir die gewünschten Informationen eingeben. 

Nach der Bearbeitung den Save-Button klicken und mit dem Zurück-Pfeil kommt man wieder in die 
Hauptübersicht. 
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Hauptmenü: 

 

Content: Bearbeitung der Inhalte und Layouts. 

Themes: Farbgestaltung, es gibt auch wieder vorgefertigte Farbschemen, man kann aber 
auch alles individuell verändern. 

Tiles: Darstellung der Kacheln am Telefon. 

 Splash & Lock: Sperrbildschirm 

Publish Info: Erstellung bzw. Veröffentlichung der App. 

Die App finden wir anschließend auf der Internetseite links oben unter dem Menüpunkt My projects 
wieder. 

 

Ziel des Workshops 
Erstellung der ersten eigenen Windows Phone App. 

Weiterführende Links 
http://apps.windowsstore.com 

http://appstudio.windowsphone.com 

  

http://apps.windowsstore.com/
http://appstudio.windowsphone.com/
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Ist mein PC/Smartphone sicher? 
VORTRAGENDE/R: DIPL. ING. CHRISTOPH BARZCZEWSKI 

SCHRIFTFÜHRER/IN: LISA PITOMEC 

 

Ein Einblick in die IT-Security Trends 2014 aus Sicht des österreichischen Anti-Viren und Security 

Softwareherstellers Ikarus. 

 Ikarus 

 30 Sekunden Seminar 

 Entwicklung der Malware 

 IT Security am Device (Bsp.: Android) 
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Inhalt des Workshops 

Ikarus 
Ikarus arbeitet eng mit der Pädagogischen Hochschule Steiermark und dem Bildungsministerium 

zusammen. Ikarus bietet günstige Schullizenzen an und arbeitet auch mit Schulen zusammen. 

Entwicklung der Malware 
„Will man 100 %ige Sicherheit, soll man den Stecker ziehen!“ – mit diesem Satz beginnt Herr Dipl.-

Ing. Barzcewski das Thema zur Entwicklung der Malware. 1986 gab es nur drei verschiedene Arten 

von Malware, heutzutage sind es rund 90 00. Er erklärt auch, dass es die großen Viren, wie den ILo-

veYou-Virus heute nicht mehr gibt, da diese zu viel Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Hacker suchen 

heute nach bestimmten Personendaten bzw. nach Branchen (z. B. Banken). Der Online-Banking-

Trojaner trifft auch ein österreichisches Bankinstitut. Diese Malware hat den MS Explorer nachge-

baut. Anfangs konnte man keine zwei Kanäle mit diesem Trojaner erreichen, also entweder konnte 

dieser nur den online Kanal erreichen oder nur den mobilen Kanal. Durch die Entwicklung eines To-

ken-Generators konnte schlussendlich aber auch der mobile Kanal gehackt werden. Hierzu musste 

das Opfer seine Verfügernummer eingeben und schon hatte der Hacker alle Daten, die er braucht, 

um das Online-Banking Konto seines Opfers zu erreichen. Da die Webserver dieser Hacker meistens 

außerhalb der EU liegen, ist die Nachverfolgung immer sehr schwierig. 

Herr Dipl.-Ing. Barzcewski erläutert auch, dass es genügend Malware Software im Internet gibt, die 

sich jeder einfach so downloaden kann, um somit hunderttausend Request-Anfragen an einen Ser-

ver zu schicken, sodass dieser offline geht. Das Unternehmen Google versuchte zu unterscheiden, 

ob Request-Anfragen von einem Menschen oder einer Maschine kommen. Da dies jedoch sehr 

schwierig ist, kam es zu einigen Fehlsperrungen (Menschen wurden gesperrt und konnten keine An-

frage mehr an Google schicken). 

Bundespolizeitrojaner 
Weil so viele Menschen auf diesen Trojaner reagierten und den geforderten Betrag einzahlten, 

konnte mit diesem leicht Geld verdient werden und deshalb gab es auch so viele Bundespolizeitroja-

ner. Da der Trojaner Dateien verschlüsselte, versuchte Ikarus herauszufinden, wie diese Malware das 

machte. Ikarus stellte fest, dass jeweils zwei Bit der Dateien vertauscht wurden, hackte diesen Virus 

und hat den Tausch wieder umgedreht. Mit der Zeit wurden jedoch bis zu 128 Bit vertauscht, somit 

wurde es für Ikarus auch schwieriger. Herr Dipl.-Ing. Barzcewski teilt uns auch mit, dass es sich nicht 

um einen einzigen Trojaner handelte, sondern um 280 verschiedene von verschiedenen Program-

mierern in verschiedenen Programmiersprachen. Viele dieser Trojaner kamen über Adobe Reader 

bzw. Flash in die Systeme der Benutzer. 

Vorbeugungsmaßnahmen 
 Java deaktivieren 

 JavaScripts filtern (auch bei Mobiltelefonen)  hierzu sollte ein Anti-Viren-Proxy verwendet 

werden 

 Tele-Banking nicht von dem Rechner tätigen, an den man häufig arbeitet 
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Malware auf Android Geräten 
Im Jahr 2013 gab es auf Smartphones 275 Mal mehr Banking Trojaner als im Jahr 2012. Durch die 

Verbreitung von Android-Geräten, werden diese auch so häufig angegriffen – häufiger als Apple o-

der Microsoft Geräte. Apple gilt als sehr sicher. 

Ein Beispiel für Malware auf dem Android Gerät ist der Fakeinstaller: 

Eine App sieht nicht merkwürdig aus, doch wenn man genauer hinschaut, sollte man skeptisch wer-

den. Sind beim Download keine Berechtigungen angegeben, handelt es sich ziemlich sicher um Mal-

ware. 

„Arbeitet man fünf Jahre in der IT-Security Branche, wird man paranoid.“ – Dipl.-Ing. Christoph 

Barzcewski 

Ziel des Workshops 
Man sollte immer kritisch im Umgang mit dem Internet sein! 

Man sollte häufig Backups machen, da das neu Aufsetzen meist einfacher ist, als den Virus zu entfer-

nen! 

Guter Virenschutz kostet! 

Weiterführende Links 
www.ikarus.at 

www.acp.at 

  

http://www.ikarus.at/
http://www.acp.at/
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Der Homepagebaukasten Weebly 
VORTRAGENDE/R: REGINA PRANTNER 

SCHRIFTFÜHRER/IN: KOCH KERSTIN, JULIA HUBMANN 

 

Weebly ist ein kostenloser Online Homepagebaukasten, bei dem man sich einmalig registrieren 

muss. Danach kann man Online mit verschiedenen Elementen und Seiten, wie bei einem Baukasten 

eine Homepage „zusammenbauen“.  
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Inhalt des Workshops 
Die Webseite www.weebly.com öffnen und sich einmalig registrieren. Danach kann zwischen ver-

schiedenen Themes (Designs) gewählt werden. Dieses Theme zieht sich dann durch die ganze 

Homepage. 

 

Danach muss eine Domain festlegt werden – dabei eine Subdomain von Weebly nehmen, ansonsten 

fallen Kosten an. 

 

Nun kann begonnen werden die Homepage zu basteln.  

 

Unter Aufbauen kann die Webseite bearbeitet werden. Unter Design kann das Theme (Design) ver-

ändert werden. Unter Seiten können verschiedene Arten von Seiten hinzugefügt werden: 

. 

http://www.weebly.com/
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Die Seite Kontakt soll eine Unterseite von Home sein, dann die Seite Kontakt einfach ein bisschen 

einrücken, dann kommt es auf die zweite Ebene.  

 

Die einzelnen Seiten können nun bearbeitet werden und per Drag & Drop können verschiedene Ele-

mente (Basic, Structure, Blog, Media und Mehr) auf alle Seiten gezogen und dann auch verändert 

werden. 

 

Wenn man die einzelnen Seite fertig bearbeitet hat, dann kann diese Seite veröffentlicht werden, 

indem man auf veröffentlich klickt. Danach muss man die Seite kategorisieren (für was die Home-

page verwendet wird, z.B. Bildung). Beim Computer  oder Handysymbol kann man zwischen Desk-

top und Handyversion wählen. 
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Wenn man die Seite veröffentlichen will geht man auf  und kann die Web-

seite kategorisieren: 

 

Danach erscheint der Link, damit man die Seite erreicht: 

 

Man kann sie auch direkt auf Facebook und Twitter teilen. 

WICHTIG!! Wenn ich nach dem Veröffentlichen noch etwas ändere, dann muss ich danach erneut 

auf veröffentlichen drücken, damit es aktualisiert wird. Sollte es danach noch immer nicht aktuali-

siert sein, dann auf F5 drücken.  

Ziel des Workshops 
Eine Homepage erstellen mit dem Online Homepagebaukasten Weebly. 

Weiterführende Links 
www.weebly.com 

kerstinsseite.weebly.com/ 

http://juliasseite.weebly.com/  

http://www.weebly.com/
http://kerstinsseite.weebly.com/
http://juliasseite.weebly.com/


Seite | 22  

„A Fool with a Tool remains a Fool even in 
School“ - Gedanken zu Themenbereichen und 
Aufgabentypen für die Informatikmatura  

VORTRAGENDE/R: PETER MICHEUZ 

SCHRIFTFÜHRER/IN: MATHIAS NEUHERZ, MARTIN EBNER, LISA KRASSNIG 

 

Anhand von möglichen Themenkatalogen und zugeordneten Aufgaben aus dem Fach Informatik 
werden ein gutes Jahr vor der mündlichen Reifeprüfung Neu konkrete Aufgabenstellungen hinsicht-
lich ihrer Anforderungsniveaus und ihrer Einordnung zwischen Anwender und Entwicklerperspektive 
beleuchtet und diskutiert.  

In beiden Fällen sind konkrete Softwaretool Kompetenzen notwendig, wenn die österreichische In-
formatikmatura nicht auf Paper Pencil Basis ohne Computerunterstützung stattfinden soll. Im dia-
lektischen Prozess zwischen Softwaretools und Bedienkompetenz auf der einen Seite, und Informa-
tikkonzepten und Anwenderkompetenz auf der anderen wird die Synthese in Form konkreter prakti-
scher, direkt im Unterricht einsetzbarer, Aufgaben(-typen) in unterschiedlichen Kontexten entfaltet. 
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Inhalt des Workshops 

Bandura Modell 

 
 

1. Unbewusste Inkompetenz:  

Diese Stufe entspricht dem Zustand nicht zu 
wissen, etwas Bestimmtes nicht zu können.  
Ein großartiges Beispiel findet sich im Fahr-
radfahren. Es gab eine Zeit, da kannten Sie 
noch kein Fahrrad und wussten auch nicht, 
dass Sie kein Fahrradfahren können.  

2. Bewusste Inkompetenz:  

In der zweiten Stufe haben Sie das Fahrrad-
fahren entdeckt und Sie wissen, dass Sie es 
nicht können. Also fassen Sie den Entschluss 
Fahrradfahren zu lernen. Natürlich unter Vo-
raussetzung, weil Sie Fahrradfahren lernen  
wollen – weil Sie es fasziniert. Denn in dieser 
Stufe bauen wir die Motivation auf etwas Be-
stimmtes lernen zu wollen.  

3. Bewusste Kompetenz:  

In dieser Stufe können Sie Fahrradfahren.  
Es ist sehr gut bei kleinen Kindern zu be-
obachten. Sobald sie Fahrradfahren gelernt 
haben, wollen sie permanent fahren. Aller-
dings müssen sie sich genau auf das Fahrrad-
fahren konzentrieren. Wenn sie etwas Tolles 
sehen, sind sie abgelenkt und haben Prob-
leme weiterzufahren. Diese Stufe des Ler-
nens ist zwar sehr befriedigend, weil man et-
was geschafft hat, allerdings sind Fort-
schritte nur sehr schwer zu erkennen und be-
dürfen weiterhin viel Übung. Die Pädagogik 
bezeichnet diesen Aspekt auch als nachhalti-
ges schulisches Lernen.  

4. Unbewusste Kompetenz:  

In der vierten Stufe läuft alles automatisch 
ab. Sie können Fahrradfahren und nebenbei 
etwas anderes machen. Diese Fähigkeit ist 
verinnerlicht – sie ist automatisiert und be-
darf keiner bewussten Konzentration mehr. 
Genauer gesagt: Je besser etwas gelernt 
wurde, umso weniger Nervenzellen werden 
benötigt. Es ist wie bei dem Lernen des Ein-
mal Eins: Nach unzähligen Wiederholungen 
kommt das Ergebnis zu der Aufgabe: „Wie 
viel ist 6 x 6“ wie aus einer Pistole aus unse-
rem Mund geschossen. 
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Kompetenzmodell  
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Seite | 26  

Kompetenzraster nach Institut Beatenberg 
Kompetenzraster als alternative Strukturvorgabe für den Unterricht im Vergleich zum Standard 

Schulbuch. 

Mit dem Kompetenzraster sollen die Schüler/innen nachvollziehen können, wie ihr momentaner 

Wissensstand ist. 

Die Lehrperson hat eine gewisse Freiheit, wann er/sie diese Werkzeuge vermittelt. 
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Themenpool 
Die Themenpools werden von Schule zu Schule unterschiedlich sein, da es immer unterschiedliche 

Schwerpunkte gibt. 

Es kann natürlich auch passieren, dass es eine Standardisierung geben wird, in der fundamentale Be-

reiche der Informatik abgedeckt werden. 

Die Themenpools der unterschiedlichen Schulen sollten deshalb auch veröffentlicht werden. 

 



Seite | 28  

Ziel des Workshops 
Antwort auf die Fragestellung: „Wie der Informatikunterricht über mehrere Jahre in der AHS geplant 

wird und welche Werkzeuge benötigt werden, damit die Schüler/innen nachhaltig lernen?“ 

Weiterführende Links 
http://www.ahs-informatik.com/ 

http://ko-matura.wikispaces.com/ 

http://www.inf-schule.de/ (bestes Online-Buch laut Peter Micheuz) 

  

http://www.ahs-informatik.com/
http://ko-matura.wikispaces.com/
http://www.inf-schule.de/
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„Schriften basteln“ – Experimentelle Kur-
zübungen mit Typographie 
VORTRAGENDE/R: DIPL.-PÄD. SUSANNE SIMM, STUDIERENDE DER IKP6  

SCHRIFTFÜHRER/IN: NICOLE SCHIFFERL 

 

Mit experimentellen Kurzübungen im Stationenbetrieb wurde man an die Themen „Schrift und Ty-

pographie“ herangeführt. Die einzelnen Stationen umfassten die Themen:  

 aus unterschiedlichen Entwürfen Digitalfonts erstellen 

 passende Bild Buchstabenkombinationen finden 

 analoge Pixelfonts auf Papierraster definieren. 

Ein vorangestellter Inputvortrag bereicherte den Workshop mit Wissenswertem der Schrift- und Ty-

pographieentwicklung. 
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Inhalt des Workshops 
Zum Einstieg in das Thema wurde der Begriff „Typographie“ erläutert. Der Begriff Typographie geht 

zurück auf die Worte "typos" (Abdruck, Abbild, Form) und "graphein" (schreiben, einritzen). 

Danach wurde auf den geschichtlichen Hintergrund der Typographie eingegangen. 

Die Geschichte der Schrift beginnt bei den Wandmalereien und erstreckt sich über die Keilschrift, Hie-

roglyphen, Phönizische Schrift (Vorläufer unserer Schrift) bis zu den Runen. 

Ein sehr interessanter Hinweis während der Präsentation war, dass sich das Wort „Buchstabe“ von der 

Buche ableitet. Diese als Runen bezeichneten Schriftzeichen wurden damals oft in Stäbchen aus dem 

harten und schweren Holz der Buche geritzt. 

Weiters wurden allgemeine Informationen zum Thema Typographie besprochen, wie etwa die Be-

griffe Fraktur, Versalhöhe, Mittellänge, Serifen, Serifenlos, Schriftschnitte etc.  

Fraktur:  gebrochene Schrift, bis 1940 Standardschrift 

Versalhöhe: Schrifthöhe, Großbuchstaben 

Mittellänge: Kleinbuchstaben 

Schriftschnitte: Fett, Kursiv etc. 

Nach der Präsentation wurden kurz die einzelnen Lernstationen vorgestellt.  

Lernstation 1: Aus unterschiedlichen Entwürfen Digitalfonts erstellen  
Der wesentliche Inhalt dieser Station lag darin, seine eigene Handschrift zu digitalisieren. Wir beka-
men eine Tabelle ausgeteilt, und mussten die draufstehenden Buchstaben mit einem Stift nach-
zeichnen. Danach wurde die Tabelle eingescannt und auf die Webseite www.pixelfont.com hochge-
laden. Dort wurde die von uns ausgefüllte Tabelle mit den Buchstaben digitalisiert. Das Ergebnis 
konnte sich sehen lassen – die digitalisierte Schrift ähnelte unserer Handschrift sehr. 

 

http://www.pixelfont.com/
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Lernstation 2: Passende Bild Buchstabenkombinationen finden 
In dieser Station mussten wir einzelne Schriftarten verschiedenen Bildern zuordnen. Diese Aufgabe 
war relativ einfach, da man gewisse Schriften mit bestimmten Bildern assoziiert .Die zweite Übung 
bestand darin, Wörter wie hoch, tief, Krieg, schwer, leicht etc.  mit Schrift auszudrücken. 

 

Lernstation 3: Analoge Pixelfonts auf Papierraster definieren 
In dieser Station durften wir einzelne Buchstaben in Pixel darstellen. Eine Aufgabe bestand zum Bei-

spiel darin, in einen 5x5 Raster den Buchstaben „H“ darzustellen. Die Aufgabenstellung wurde immer 

schwieriger, da der angegeben Raste immer kleiner wurde. 

Ziel des Workshops 
 Einblick in die Typographie gewinnen 

 Aus unterschiedlichen Entwürfen Digitalfonts erstellen 

 Passende Bild Buchstabenkombinationen finden 

 Analoge Pixelfonts auf Papierraster definieren 

Weiterführende Links 
www.pixelfont.com 

http://www.pixelfont.com/

