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Easy Steuern mit Scratch und Arduino

VORTRAGENDE/R: WALTER BAUMGARTNER

SCHRIFTFUHRER/IN: YVONNE REITERER

Sensoren Uberwachen mittlerweile permanent unsere Umwelt und erlauben das Sammeln von
Messdaten.

Auf Veranderungen dieser Messwerte zu reagieren kann einen sinnvollen Einstieg in die Welt der
Programmierung ermdoglichen.

Scratch als intuitive Programmieroberflache in Kombination mit dem Arduino Board bieten die
technischen Voraussetzungen.

Aus Licht werden Tone und Temperatur wird zu Licht.
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Inhalt des Workshops

Es gab 15 Teilnehmer + Vortragender + SchriftfGhrer.

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

Programm installieren
1. Ich bestimme welchen Port ich habe
2. Mit welcher Schnittstelle kommuniziere ich
3. Programm Uber Schnittstelle hochladen
4. Oberflache 6ffnen

LED Leuchten werden ausgeteilt und richtig in den Port hineingesteckt:

Danach wird mit der Programmierung begonnen.

Ausgaben
e Wenndie Leuchte richtig steckt dann leuchtet sie mit digital on
e Mitdigital off kann man sie wieder ausschalten
e Man kann die LED-Leuchte auch eine Bestimmte Zeit leuchten lassen
e Miteiner Schleife kann man das dann wiederholen
e Schneller blinken lassen, langsamer blinken lassen durch die Eingabe anderer Werte

http://www.scribd.com/fullscreen/211786854?access key=key-27bssu2maxsazerywosi&al-
low share=false&escape=false&show recommendations=false&view mode=scroll
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Danach wird eine Ampelschaltung programmiert:
Uno mit Platine Ampel

Rote LED
Gelbe LED
Grine LED

Griine LED an PIN 13

Minus an GND

Rote LED an PIN 10

Endlesschleife
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rufen die
Ob jektskripte auf

digital 10 |on
digital 11 |off
digital 13 |off
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Mit diesen wenigen Werkzeugen kann man sehr viele tolle Projekte programmieren. Es gibt ver-
schiedene Objekte:

e BUhne = darauf kann man Objekte bringen
e Programmierfenster (KostUme kann man aussuchen oder zeichnen und hochladen)

Eingaben
http://einstieq.weebly.com/rot sza.html

Uno mit Platine Rot
Rote LED

WeiBe LED
Lichtempfindlicher Sensor

Rote LED anPIN 5

C—

o
X
-
.,_4
~

Lichtsensor an AO

E
2 v
L

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. Abhangig von diesem Wert wird etwas gemacht
(z.B. wenn es finster wird, dann schaltet sich die weilRe 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 fir die technische Umsetzung verwenden.

WeiterfUhrende Links

http://einstieq.weebly.com/
http://einstieq.weebly.com/arduino.html
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Intelligente Mathe-Trainer fir die VS und
daruber hinaus

VORTRAGENDE/R: MARTIN EBNER

SCHRIFTFUHRER/IN: KLAUS UNTERBERGER

In diesem Workshop wurden die Mathe-Trainer vorgestellt, die in den letzten Jahren an der Techni-
schen Universitat 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 fir jedes Kind bzw.
eine KlassenUbersicht.

Samtliche Applikationen kénnen frei von jeder Schule in Osterreich, oder aber auch von Privatperso-
nen, genutzt werden. Auf3erdem gibt es neben der webbasierten Lésung auch Mathetrainer-Apps!
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Inhalt des Workshops

Zurzeit stehen folgende drei Trainer zur Verfigung:
e ,Einmal eins"-Trainer
e ,Mathe-Multi“-Trainer (mehrstelliger Multiplikationstrainer)
e  Plus-Minus"-Trainer (Addition und Subtraktion)

Grundsatzlich 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-
nerin lhrer Schule verwenden, missen zuerst lhre Schule und Sie als ,Lehrkraft mit besonderen
Rechten" angelegt werden. Hierfur bitte einfach ein E-Mail an martin.ebner@tugraz.at.

Danach konnen Sie als Lehrperson unterschiedliche Klassen mit den dazugehérigen Schiler/innen
anlegen. Hierbei ist noch anzumerken, dass nicht zwingend Namen fir die Schiler/innen vergeben
werden missen, was datentechnisch ein grofer Pluspunkt ist. Es genigt somit die Schiler/innen
einfach durch zu nummerieren z. B. 1¢Schuelerooi, 1cSchueleroo2, etc.

Die verschiedenen Trainer im Detail:

,Ein mal eins"-Trainer

5x7= |

ANTWORTEN

In der Mitte sieht man gut die zu I6sende Aufgabe. Nach der Eingabe kann man entweder mit einem
Mausklick auf den Button ,ANTWORTEN" oder aber mit dem Betatigen der Return-Taste die vorge-
nommene Eingabe bestdtigen. Bei einer richtigen Antwort ,rickt" der Hase ein Stickchen weiter
Richtung Karotte, bei einer falschen Antwort jedoch wird er wieder ein Stiick zurick versetzt. Unter-
halb des ,ANTWORTEN"-Buttons findet man zudem eine Zeitleiste.

Auf der linken Seite findet man einen g x 10 Raster, welcher die jeweiligen Rechnungen (von 1 x 1 bis
10 X 9 bzw. g x 10) darstellt. Je nach Fortschritt verandern sich hier die Sterne. Ein grauer Stern be-
deutet, dass man die Rechnung noch nicht absolviert hat. Ein orangener Stern bedeutet, dass man
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diese Rechnung bereits 1-mal richtig gel6st hat und der ,hellgelbe® Stern bedeutet, dass man eine
Rechnung bereits 2-mal richtig gel6st hat.

Die Rechnungen werden Ubrigens 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 haufigsten
falsch gemacht werden bzw. wo es die meisten Probleme gibt. Dieser ,intelligente" Zufallsgenerator
kommt bei jedem Mathe-Trainer vor.

,Mathe-Multi“-Trainer

NEUSTART AUFHOREN

Der mehrstellige Multiplikationsrechner umfasst Rechnungen bis zu einem Schwierigkeitsgrad von
vierstelligen x dreistelligen Zahlen. Zudem bietet er auch die Méglichkeit die Rechnungen mit
und/oder ohne Ubertrag zu erledigen. Sollte man ein falsches Ergebnis eingegeben haben, wird die
richtige Losung unterhalb ausgegeben. Die Auswertungen/Statistiken von den Schiler/innen sind
hierbei sehr detailliert gehalten. Man kann jede Rechnung naher betrachten und wo der Fehler ge-
macht wurde (zB ob es ein ,Ein mal eins"-Fehler oder ein Ubertragfehler).
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,Plus-Minus"-Trainer

" NEUSTART ‘ AUFHOREN

Der ,Plus-Minus"-Trainer funktioniert natirlich gleich wie die bisher genannten. Auch die Auswer-
tungen/Statistiken sind sehr detailliert (wie bereits oben beim ,,Mathe-Multi*-Trainer erwahnt) und
weisen auch auf die Fehlerquellen hin. Eine ,lustige" Geschichte verbirgt sich hinter dem , Switch"-
Button. Dieser bewirkt, dass die Ubertragkéstchen bei den Rechnungen nicht unterhalb der Rech-
nung stehen sondern Uber die Rechnung gestellt werden. Ein Student der TU Graz stief3 namlich im
Zuge einer Projektarbeit zuféllig auf die Tatsache, dass lediglich in Deutschland, Osterreich und der
Schweiz der Ubertrag unter der Rechnung geschrieben wird!

NEUSTART H AUFHOREN
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AbschlieRend bleibt noch zu sagen, dass die Mathe-Trainer sehr bedienfreundlich sind und sie zu-
dem sicherlich gut in der Volksschule eingesetzt werden kénnen, auch hinsichtlich deren leichten
Einsatz zu Hause. Die Moglichkeit genaueste Auswertungen und Statistiken zu den einzelnen Schi-
ler/innen zu erhalten spricht ebenfalls fir 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 (Worter 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 kdnnen uns also auf die Zukunft freuen ©

Ziel des Workshops

Hauptziel dieses Workshops war es das Bewusstsein fir E-Learning-Anwendungen zu steigern und
deren Einsatz in verschiedensten Unterrichtsfachern (Mathematik, Sprachen, Deutsch, etc.) zu for-
dern. Ein grof3er Vorteil durch den Einsatz von E-Learning-Anwendungen ergibt sich aus der M6g-
lichkeit ausfihrliche Statistiken/Auswertungen Gber jede/n Schiler/in zu erstellen. Somit kann man
einen detaillierten Einblick in die Schwachen der einzelnen Schiler/innen erhalten, um rechtzeitig
intervenieren zu kénnen. Ein weiterer Vorteil ist auch die Tatsache, dass die Schilerfinnen auch je-
derzeit zu Hause oder egal wo sie sich befinden (am Weg zur Schule, warten auf Freunde, etc.) wei-
teriben konnen.

WeiterfUhrende Links
(Website der drei Mathe-Trainer)

(noch nicht verfigbar, dient spater als Hauptubersicht aller Trainer)
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Meine erste Windows Phone App

VORTRAGENDE/R: GERHARD GOESCHL

SCHRIFTFUHRER/IN: SARAH PRASENT

7 I, Watch Trailer

il noononooon

e Wasist Windows Phone App Studio?

e Firwen ist Windows Phone App Studio gedacht?
e Wie funktioniert Windows Phone App Studio?

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

Was ist Windows Phone App Studio?
e Windows (Phone) Apps leicht gemacht
o Schnelles Entwickeln im Browser
o Einfaches Testen am eigenen Windows Phone

FUr wen ist Windows Phone App Studio gedacht?
e Anfdnger
o Schnell App erstellt und verodffentlicht
o Senkt Hemmschwelle, erleichtert Einstieg in das Programmieren
o Rein Browser basierend, aber Zugang zum Source Code

Schiler/Studenten

Rasches Erfolgserlebnis

Mit eigenen Daten/Informationen arbeiten (Bilder, Musik, Blog, ...)
Kann, muss nicht, mit Windows Store Account arbeiten (publizieren)

O O O O O

e Hobbyisten/Fortgeschrittene
o WPA fir Unternehmen, Verein Hobby entwerfen
o Zugang zum Source Code fir How-Tos, Grundlage zur Weiterentwicklung
o App Vorlagen mit Grafik Elementen

Wie erlerne ich Windows Phone App Studio?
e Selbsterklarend - Ausprobieren und rumspielen
e Blog auf Deutsch ist vorhanden
e How-To auf der Webseite ist auf Englisch
e Kurs:

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

Um das App installieren zu kdnnen 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.

FUr Windows 8 muss ich momentan noch den Source Code downloaden.
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App erstellen
Erster Schritt: Anmelden

Es werden verschiedene vorgefertigte Templates zur Verfiigung gestellt:

Choose your template

Windows Phone
App Studio

Man wahlt 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 andern kdnnen, klicken wir auf Edit.

Main sections (6 Maximum)

they are ... singles

concerts

(@) Edit (@) edit (@) edit @) edit (@) edit

Dann klicken wir auf DATA. Jetzt konnen wir die gewiinschten Informationen eingeben.

Nach der Bearbeitung den Save-Button klicken und mit dem Zurick-Pfeil kommt man wieder in die
Hauptibersicht.
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Hauptmenu:

@ Content

~
Content: Bearbeitung der Inhalte und Layouts.
Themes: Farbgestaltung, es gibt auch wieder vorgefertigte Farbschemen, man kann aber
auch alles individuell verandern.
Tiles: Darstellung der Kacheln am Telefon.

Splash & Lock: Sperrbildschirm
Publish Info: Erstellung bzw. Veroffentlichung der App.

Die App finden wir anschliel3end auf der Internetseite links oben unter dem MenUpunkt My projects
wieder.

o= Windows

My projects

Ziel des Workshops

Erstellung der ersten eigenen Windows Phone App.

WeiterfUhrende Links

http://apps.windowsstore.com

http://appstudio.windowsphone.com

Seite | 14


http://apps.windowsstore.com/
http://appstudio.windowsphone.com/

Ist mein PC/Smartphone sicher?

VORTRAGENDE/R: DIPL. ING. CHRISTOPH BARZCZEWSKI

SCHRIFTFUHRER/IN: LISA PITOMEC

Ein Einblick in die IT-Security Trends 2014 aus Sicht des 6sterreichischen Anti-Viren und Security
Softwareherstellers Ikarus.

o lkarus

e 30 Sekunden Seminar

e Entwicklung der Malware

e |T Security am Device (Bsp.: Android)
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Inhalt des Workshops

lkarus
Ikarus arbeitet eng mit der Pddagogischen Hochschule Steiermark und dem Bildungsministerium
zusammen. lkarus bietet gunstige 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 go oo. Er erklart auch, dass es die grofen 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 Osterreichisches Bankinstitut. Diese Malware hat den MS Explorer nachge-
baut. Anfangs konnte man keine zwei Kanale 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 Verfigernummer 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
aulRerhalb der EU liegen, ist die Nachverfolgung immer sehr schwierig.

Herr Dipl.-Ing. Barzcewski erldutert auch, dass es genigend 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 verschlisselte, 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 fir 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 Uber Adobe Reader
bzw. Flash in die Systeme der Benutzer.

Vorbeugungsmaf3nahmen
e Java deaktivieren
e JavaScripts filtern (auch bei Mobiltelefonen) = hierzu sollte ein Anti-Viren-Proxy verwendet
werden
e Tele-Banking nicht von dem Rechner tatigen, an den man haufig arbeitet
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Malware auf Android Geraten

Im Jahr 2013 gab es auf Smartphones 275 Mal mehr Banking Trojaner als im Jahr 2012. Durch die
Verbreitung von Android-Gerdten, werden diese auch so hdufig angegriffen — haufiger als Apple o-
der Microsoft Gerate. Apple gilt als sehr sicher.

Ein Beispiel fir Malware auf dem Android Gerét ist der Fakeinstaller:

Eine App sieht nicht merkwirdig 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 finf 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 haufig Backups machen, da das neu Aufsetzen meist einfacher ist, als den Virus zu entfer-
nen!

Guter Virenschutz kostet!

WeiterfUhrende Links
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Der Homepagebaukasten Weebly

VORTRAGENDE/R: REGINA PRANTNER

SCHRIFTFUHRER/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 6ffnen und sich einmalig registrieren. Danach kann zwischen ver-
schiedenen Themes (Designs) gewdhlt werden. Dieses Theme zieht sich dann durch die ganze

Homepage.

Welcome to Our Site

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

fallen Kosten an.

Wahlen Sie |hre Website-Domain aus

Unter dieser Adresse kann lhre Website im Internet gefunden werden. Reservieren Sie
jetzt Ihre Domain oder Gberspringen Sie diesen Schritt und wahlen Sie sie spater aus.

Nutzen Sie eine Subdomain von Weebly.com
Ein groRartiger Weg, lhre Website zu erstellen

http:// | kerstinsseite| | .weebly.com ETERy
Nun kann begonnen werden die Homepage zu basteln.
AUFBAUEN DESIGN SEITEN SHOP EINSTELLUNGEN @ -

WY KOSTENLOS v

Unter Aufbauen kann die Webseite bearbeitet werden. Unter Design kann das Theme (Design) ver-
andert werden. Unter Seiten konnen verschiedene Arten von Seiten hinzugefiigt werden:

Seite hinzuftigen -+

| % .
| + J Standardseite
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W) KOSTENLOS v AUFBAUEN DESIGN SEITEN SHOP EINSTELLUNGEN = (@ e

Seiten

- . Seitenname
Seite hinzufiigen =+ | "
Kontakt

Home #

Seitenlayout :

= Kontakt —

Die Seite Kontakt soll eine Unterseite von Home sein, dann die Seite Kontakt einfach ein bisschen
einricken, dann kommt es auf die zweite Ebene.

Seiten

Seite hinzufigen =+

Home #

= Kontakt

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

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

WY KOSTENLOS ~

T = 1 S

STRUCTURE

Wenn man die einzelnen Seite fertig bearbeitet hat, dann kann diese Seite veréffentlicht werden,
indem man auf veroffentlich klickt. Danach muss man die Seite kategorisieren (fir was die Home-

page verwendet wird, z.B. Bildung). Beim Computer oder Handysymbol kann man zwischen Desk-
top und Handyversion wahlen.
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VEROFFENTLICHEN
Wenn man die Seite verdffentlichen will geht man auf und kann die Web-

seite kategorisieren:
Website kategorisieren

Nehmen Sie sich einen Moment Zeit, Ihre Website zu
kategorisieren; auf diese Weise kann Weebly Ihre
Anforderungen besser erfillen.

| Bildung - |

| Anderes - |

[ Diese Frage nicht noch einmal stellen | Uberspringen ‘

Danach erscheint der Link, damit man die Seite erreicht:

Website veroffentlicht!

http://juliasseite.weebly.com k]

Good news, juliasseite.com is also availablel ﬁ

[iuliasseite | ‘ .com D‘ Verfiigbar

f Share on Facebook » Share on Twitter

Man kann sie auch direkt auf Facebook und Twitter teilen.

WICHTIG! Wenn ich nach dem Veréffentlichen noch etwas andere, dann muss ich danach erneut
auf veroffentlichen dricken, damit es aktualisiert wird. Sollte es danach noch immer nicht aktuali-
siert sein, dann auf Fg5 dricken.

Ziel des Workshops

Eine Homepage erstellen mit dem Online Homepagebaukasten Weebly.

WeiterfUhrende Links

www.weebly.com

kerstinsseite.weebly.com/

http://juliasseite.weebly.com/
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A Fool with a Tool remains a Fool even in
School" - Gedanken zu Themenbereichen und
Aufgabentypen fur die Informatikmatura

VORTRAGENDE/R: PETER MICHEUZ

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

Worum geht es?

Leitfaden Matura Neu

War bisher ausschlieBlich das seit 1985
eingefihrte Pflichtfach in der 5. Klasse AHS
Dreh- und Angelpunkt der
AHS-Schulinformatik, so hat sich diese
Verkirzung auf bisher eine Schulstufe
erfreulicherweise auf ein Gesamtkonzept
informatischer Bildung an AHS in Form von
zwei Referenzrahmen und
Kompetenzmodellen ausgeweitet.

Digitale Kompetenzen

Vorwissenschaftl. Arbeit

Schulbicher

Veranstaltungen

AHS-Oberstufe 6. - 8. Klassen: Informatik

AHS-Oberstufe 5. Klasse: Informatische Grundbildung
AHS-Unterstufe: Digitale Kompetenzen htip://www.digikomp.at
Sonstiges ... Dem Referenzrahmen fiir Digitale Kompetenzen im Jahr 2011 folgte das
Kompetenzmaodell fur die AHS-Oberstufe.

TaEL i 257a
Schulinformatik

Der Grund fir diese erfreulichen Entwicklungen liegen zum einen in
internationalen Empfehlungen, Digitale Bildung als unumgangliche

4. Kulturtechnik zu begreifen und auch formell zu vermitteln.

Dazu wurde ein Referenzrahmen fir Digitale Kompetenzen und Informatische
Grundbildung fur die Unterstufe konzipiert.

Zum anderen zwingt die neue Reifeprifungsverordnung auch das Fach
Informatik in der AHS-Oberstufe zumindest theoretisch neu und umfassend
zu denken, auch im Sinne einer neuen (kompetenzorientierten)
Aufgabenkultur.

Nun, das bildungstheoretische und - politische Schlagwort "K.0." (sic!) hat
auch die Informatik an AHS erreicht. Der geneigte Lesende weiB, woflr K.O.
steht: Das Zauberwort heisst Kompetenzorientierung.

Der dzt. Fokus dieser Webprasenz liegt in einer Grundorientierung fur die
kompetenzorientierte Reifeprifung aus Informatik an AHS ab 2014. Dazu
liegt ein Kompetenzmodell der Arbeitsgruppe des BMUKK mit prototypischen
und erlauternden Musteraufgaben vor.

Dadurch wird der Informatikunterricht in der AHS-Oberstufe vom Ende her
gedacht. Das wohluberlegte und umfassende, inhaltlich alle

schulinformatischen Bereiche abdeckende, Kompetenzmodell wird durch
prototypische Musteraufgaben inhaltlich und formal konkretisiert.

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

In beiden Féllen sind konkrete Softwaretool Kompetenzen notwendig, wenn die Osterreichische In-
formatikmatura nicht auf Paper Pencil Basis ohne Computerunterstitzung 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

3. Bewusste Kompetenz:

In dieser Stufe kdnnen Sie Fahrradfahren.

Es ist sehr gut bei kleinen Kindern zu be-
obachten. Sobald sie Fahrradfahren gelernt
haben, wollen sie permanent fahren. Aller-
dings mussen 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-
durfen weiterhin viel Ubung. Die Padagogik
bezeichnet diesen Aspekt auch als nachhalti-
ges schulisches Lernen.

4. Unbewusste Kompetenz:

In der vierten Stufe lauft alles automatisch
ab. Sie konnen Fahrradfahren und nebenbei
etwas anderes machen. Diese Fahigkeit ist
verinnerlicht —sie ist automatisiert und be-
darf keiner bewussten Konzentration mehr.
Genauer gesagt: Je besser etwas gelernt
wurde, umso weniger Nervenzellen werden
bendtigt. Es ist wie bei dem Lernen des Ein-
mal Eins: Nach unzahligen Wiederholungen
kommt das Ergebnis zu der Aufgabe: ,Wie
viel ist 6 x 6" wie aus einer Pistole aus unse-

rem Mund geschossen.

< Verlernen

Bewusste | teinen durich Bewusste
Inkompetenz Hoéren, [Sehen, Kompetenz
Uben und
Wiederhplung
-
Auf.deckenvon Internalisierung
s »Blinden Flecken”
-]
s T / Habitualisierung
§ Feedback
< T | Gewdhnung
KRITIK
N2 utomatisierung
Unbewugstes
»Abschalienvon
anderenf’
MODELL] LERNEN
unkbewusste unbewusste
Inkompetenz —_— Kompetenz

2. Bewusste Inkompetenz:

In der zweiten Stufe haben Sie das Fahrrad-
fahren entdeckt und Sie wissen, dass Sie es
nicht kénnen. Also fassen Sie den Entschluss
Fahrradfahren zu lernen. NatUrlich 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.

1. Unbewusste Inkompetenz:

ujassnjyosyua uljapoy >

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

dass Sie kein Fahrradfahren kénnen.
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Kompetenzmodell

Informatlonstechnologle Mensch und Gesellschaft

Bedeutung von
Informatik in der
Gesellschaft

Verantwortung,
Datenschutz und
Datensicherheit

Geschichte der
Informatik

Berufliche
Perspektiven

Technische
Grundlagen und
Funktionsweisen

Betriebssysteme und

Software

Netzwerke

Mensch-Maschine
Schnittstelle (MMS)

Wissen und Verstehen

Ich kann Beispiele fiir den Einsatz von
Informatiksystemen und ihre
gesellschaftlichen und wirtschaftlichen
Auswirkungen beschreiben

Ich kann meine Rechte und Pflichten bei
der Nutzung von Informatiksystemen
beschreiben und wesentliche Aspekte
des Datenschutzes und der
Datensicherheit erkldren.

Ich kann Meilensteine in der Entwicklung
der Computertechnik beschreiben und
maligebliche dahinterstehende
Personlichkeiten nennen.

Py

den und G
Ich kann Wissen aber Informatiksysteme im
" digitalen privaten und schulischen Umfeld
zielgerichtet anwenden und nutzen.

Ich kann beim Einsatz von Informatiksystemen

Reflektieren und Bewerten

Ich kann den Einfluss von
Informatiksystemen auf meinen Alltag, auf
die Gesellschaft und Wirtschaft
einschétzen und an konkreten Beispielen
Vor- und Nachteile abwiagen

Ich kann meine Verantwortung beim

mein Wissen um Pflichten und Rechte in Bezug Einsatz von Informatiksystemen sowohl in

auf meine Person und meine Arbeitsumgebung
anwenden

Ich zeige Verantwortungsbewusstsein bei der
Verwendung von Informatiksystemen und im
Umgang mit persénlichen und fremden Daten.

Ich sorge fiir den Schutz und die Sicherheit
von Informatiksystemen, mit denen ich arbeite.
Ich kann mein geschichtliches Wissen in
Beziehung zur aktuellen Situation setzen und
daraus gegebenenfalls magliche
Zukunftsszenarien ableiten.

Ich kann Berufsfelder benennen, in denen Ich kann mein Wissen und meine schulischen

die Anwendung der IT eine bedeutende

Erfahrungen im Zusammenhang mit IT fir

Rolle spielt, und die Vielfalt von IT-Berufen meine kinflige Erwerbsbiographie nutzen.

kategorisieren.

Informatiksysteme

Wissen und Verstehen

Ich kann Komponenten von
Informatiksystemen beschreiben und
ihre Funktionsweise und ihr
Zusammenwirken erklaren.

Ich verstehe grundlegende technische
Konzepte von Informatiksystemen.

Ich kann die Kemnaufgaben und
Arbeitsweisen von Betriebssystemen
beschreiben und erkldren.

Ich kann Kategorien von Software
nennen und deren Anwendung
beschreiben.

Ich kann Netzwerke und Protokolle
beschreiben und ihre Funktions- und
Wirkungsweise erklaren.

Ich kann verschiedene Internetdienste
nennen und verstehe ihre
Einsatzméglichkeiten und
Funktionsweisen.

Ich kann verschiedene Arten der MMS
beschreiben und weill um die
Bedeutung der Barrierefreiheit dieser
Schnittstellen Bescheid

Ich kann digitale Hilfsmittel benennen,
die Menschen mit besonderen
Bedirfnissen das Leben erleichtern.

Anwenden und Gestalten

Ich kann ein Computersystem samt
Peripheriegeraten sachgerecht nutzen.

der Quantitat als auch in der Qualitat
reflektieren

Ich kann verschiedene
Schutzmafnahmen fir Daten und IT-
Systeme beurteilen und empfehlen

Ich kann die Rechtskonformitat einer
Website in Grundziigen bewerten

Ich kann anhand der Entwicklung der IT
zwischen kurzlebigen Hard- und
Softwareprodukten und langlebigen
Prinzipien unterscheiden

Ich kann die wirtschaftliche Bedeutung der
IT in den diversen Berufsfeldern
einordnen und die Chancen von IT-
Berufen abschéatzen.

Reflektieren und Bewerten

Ich kann unterschiedliche digitale Endgerate
bzw. Informatiksysteme in Bezug auf ihre

technischen Eigenschaften und ihre

Ich kann ein Computersystem
zusammenstellen und

Leistungsfahigkeit bewerten.

zusammenschlieBen

Ich kann ein Betriebssystem installieren,
einfache } ---'-g--'uliullml vorneh

und die wichtigsten Funktionen nutzen.

Ich kann ein einfaches Computernetzwerk
konzipieren, aufbauen, verwalten und
nutzen.

Ich kann Manahmen zur Netzwerksicherheit
umsetzen.

Ich kann verschiedene Internetdienste
nutzen.

Ich kann einfache Fehler diagnostizieren und
beheben.

Ich kann Software (inklusive Betriebssysteme)
bezuglich ihrer Einsatzmaglichkeit zur
Bewaltigung von Aufgaben bewerten und die
Wabhl fir meinen Lésungsweg begriinden.

Ich kann technische Aspekie von Netzwerken
hinsichtlich der Verfugbarkeit und Qualitat
einschatzen.

Ich kann die Einsatzmaglichkeiten
verschiedener Internetdienste bewerten.

Ich kann verschiedene MMS sicher und zigig Ich kann die Benutzerfreundlichkeit von MMS

bedienen und meine digitale Umgebung lokal
und im Netz fiir mich passend gestalten.

einschatzen und die Bedeutung fir die
Anwender bewerten
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Produktion digitaler
Medien

Kalkulationsmodelle
und Visualisierung

Suche, Auswahl und
Organisation von
Information

Kommunikation und
Kooperation

Konzepte der

Angewandte Informatik

Wissen und Verstehen

Ich kann gangige Medienformate und ihre
Eigenschaften beschreiben.

Ich kann grundlegende Richtlinien, die bei
der Produktion digitaler Medien von
Bedeutung sind, erldutern

Ich kann Grundbegriffe strukturierter und

tabellarisch erfasster Daten und Operationen

benennen.

Ich kann den (informatischen)
Funktionsbegriff erklaren.

Ich kann digitale Visualisierungs-
moglichkeiten beschreiben.

anfuhren, die fur meine schulischen
und privaten Informationsbedirfnisse nitzlich

und notwendig sind.

Ich kann lokal und in Netzwerken Methoden

Anwenden und Gestalten

Ich kann digitale Medien in Form von Text,
Ton, Bildern und Filmen produzieren und
publizieren und unter dem Gesichtspunkt

grundlegender designtechnischer Heuristiken

bearbeiten.

Ich kann Kalkulationsmodelle zur Lésung
von Problemen gestalten.

Ich kann Datenbestande mit entsprechender

Software auswerten.

Ich kann Daten passend visualisieren.

Medien gezielt suchen und
auswahlen.

der Informationsgewinnung und -organisation Ich kann im Rahmen persénlichen

benennen und Maglichkeiten grundlegenden Ler
Medien strukturiert speichern und verfiigbar

digitalen Wissensmanagements
beschreiben.

nents Inft und

halten.

Ich kann wichtige Webanwendungen fiir den Ich kann Netzwerke mit geeigneten

Informationsaustausch und die
beit b 1 und ihre

\
Grundlagen erkldren.

Webanwendungen zum

Informationsaustausch, zur Diskussion und

zur Zusammenarbeit sinnvoll und
verantwortungsbewusst nutzen.

Praktische Informatik

Wissen und Verstehen

Ich kann wesentliche informatische Konzepte

Informationsverarbeitung und fundamentale ldeen der Informatik

Algorithmen,
Datenstrukturen und
Programmierung

Datenmodelle und
Datenbanksysteme

Intelligente Systeme

benennen und an Hand von Beispielen
erklaren

Ich kann den Algorithmusbegriff erklaren.

Ich kann Aufgaben und Probl
algorithmisch und formalsprachlich mit

geeigneten Daten(strukturen) beschreiben.

Anwenden und Gestalten
Ich kann bei der Lésung konkreter

Aufgaben Heruistiken, Grundprinzipien
und Kenzepte der Informatik anwenden
und informatische Modelle gestalten.

Reflektieren und Bewerten

Ich kann digitale Produkte (Artefakte)
in Bezug auf inhaltliche Relevanz,
Wirkung und Design einschéatzen und
bewerten.

Ich kann die Korrektheit von
Kalkulationsmodellen und
Berechnungsmethoden in Ansatzen
reflektieren und Alternativen priifen.

Ich kann Varianten von
Visualisierungen bewerten.

Informationen hinsichtlich
ihrer Relevanz und Qualitat
einschitzen und bewerten.

Ich kann adaquate Werkzeuge und
Methoden der Daten- und
Informationsorganisation beurteilen.

Ich kann den situationsgerechten
Einsatz von Kommunikations- und
Kooperationssystemen bewerten.

Ich kann ihre Bedeutung fir mich und
die Gesellschaft reflektieren

Reflektieren und Bewerten
Ich kann unterschiedliche
Lésungsansatze in Bezug auf
zugrunde liegende Konzepte
reflektieren und in konkreten

tellungen

Ich kann Algorithmen entwerfen, diese

formal darstellen und in lauffahige
Programme, umsetzen.

durchfiihren

Ich kann wesentliche Aspekte und Methoden

der Softwareentwicklung und des
Softwareprojektmanagements erklaren.

Ich kann wesentliche Aspekte der
prozeduralen, funktionalen und

objektorientierten Programmierung nennen

und an Beispielen erldutern.
Ich kann den Begriff Datenbanken und

wichtige Fachbegriffe beschreiben und an

Hand von Beispielen erklaren.

Ich kann Daten strukturiert erfassen,

assistentengesteuert und in einer
Abfragesprache abfragen und
auswerten.

Ich kann Daten(bank)modelle, Tabellen und

ihre Beziehungsmuster sowie weitere
Datenbankobjekie erklaren.

Ich kann exemplarisch Bereiche

Ich kann Daten auswerten sowie
Datenbanken modellieren und
automatisierte Datenbankl@sungen
entwickeln.

intelligente Informatiksysteme

beschreiben, in denen sich Informatiksysteme anwenden.

bzw. Computer intelligent verhalten.

Ich kann den Unterschied zwischen

menschlicher und maschineller Intelligenz

erklaren.

Ich kann ein Seftwareprojekt planen und

Handlungssituationen bewerten.

Ich kann die Schritte der
Softwareentwicklung reflektieren.

Ich kann die Angemessenheit der
Entwicklungswerkzeuge grob
einschitzen.

Ich kann die Effizienz von Algorithmen
bewerten.

Ich kann gezielt nach
Programmfehlern suchen und diese
korrigieren.

Ich kann einfache Datenmodelle
hinsichtlich der Wahl der der
Datentypen, Redundanz, Integritat und
Relevanz bewerten.

Ich kann Merkmale menschlicher
Intelligenz und kinstlicher Intelligenz
vergleichen und einschéatzen.
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Kompetenzraster nach Institut Beatenberg
Kompetenzraster als alternative Strukturvorgabe fir den Unterricht im Vergleich zum Standard

Schulbuch.

Mit dem Kompetenzraster sollen die Schiler/innen nachvollziehen kdnnen, wie ihr momentaner
Wissensstand ist.

Die Lehrperson hat eine gewisse Freiheit, wann er/sie diese Werkzeuge vermittelt.

institut beatenberg

INFORMATIK

ausgefint werden

Disgramme ersizien

scaie deren Eigenschaden
einstalien,

pragrammigren.

B1 B2 1 Cc2
THEORIE UND Ich kenne _d\eﬂ ichtigstan Ich kanng die l.'_c’!lin n Ich kenne d\g TeiE_Eines PCs von Ich kanng vigle Begrifa aus ich kirvl! dig Bestandtzil sines PC‘!_ genau | Ich kinll_ ibar die S digie eines
Bestandizie einer Grundbegriffe wie Dalenspeicherung mternen Geraten wie Grafik) = dem IT -Bergich, s0dass ich beschreiben und kenne deren Funktionen. FC detgilier Auskunfi geben.
GRUNDLEGENDE Computereinrichtung. oder Areitsspaichar Und Welss, wo | 2u den maisten Periphetisgardten wie | dia Texte einer oh kann iz ganguzten Installstion van Hardware un
HANDHABUNG PC's iberal eingesstzt werden USE-Sticks it ardy eler mstaliersn und | Software bereiten mir kzine Mihe.
kinnan. Die wichtigsten Abkdrzungen und grasstentsit versiehe. Ich die Instalistion wan SDHlJire bareitet mir Frobleme mit Software und Hardware
Bagriffe kann ich zuordnan. kann Pariphariegerits wia iwaine Mane. Ich kann bei Proglemen helfand gms ich gezialt an wnd kann sie
Drucker seler instalieren. eingreifen (Troubseshoot
—n k!r\na die Anmnnurgnaemna sines E 1|;! smnmem— und Rechtsfragan
Enhang mit dem Umgang
ven DE\EII sina mir vertraut.
COMPUTERBENUTZUNG ich kann Frogramme slarien, darin Ich finde DiiEEn_rﬂiE iE.H im Netz \m_arbewle sicher und effektiv in der IEI:! kenng .mEan[E ich kann_sanr gul_m A Dateien umgeNhen ich | ich kann das 'I\'\llﬂ.ﬂl‘i nach memen
areen, speicnem, dracken und paer 2uf einem USE-Stick Desklapumgabung: icn kann im Mglcnkeiten, Dateian 2u wanng mich auch in oen WOIStEIngEn ainricman.
UND DATEIMANAGEMENT | anscriiessend gen PG wizoer gespeicnern Rade, wieder ung Kann | Arpeflsplatz cder Expiorer meing verwaltzn ung den Deskiop ‘Systemainstelungan (2.E. Gariteprobieme und Andarungen von
herunterfahran. damit weiter srbaiten und diese aud Dateian und Ordnes verwaiten einzurichien (Arbaitsplatz, Bikdschirmeiganschafen, Emstellungen bersitan mir keine
{(Desktop, Arbeltsplatz) verschiedene Weisen speichem Explorer, Startmenu usw.). Ich | Mauseinstellungen ader Druckersine whtung] | Miine. ich kann Compulerbenuizem
(sp=ichern unter). Kann die Eigenschaflen der aus. Ich kann Anfangarn die das Windows arkldren,
Startieiste und Taskkeists ‘Srundiunktionan encidnen.
angam
ich weiss, wie man die Suchfunktion
penutt.
TEXTVERARBEITUNG ich kann Texte schreiben, spaichern [ kal!1 @ngere Text: hreiben ieh kann a1§pre_:rerje Texte Ich kann (-Jmplizi!rt!_ra Texts ich kann eine mahrseitige Arbedt mit Word lch ﬂEnelrs.:lle Wiord und kenne das
und ausdrucken, verschisdens Formatierungen gestafien und tin in der Lage, gestaltan und formatieren. ich | gestaien mit Kopf- und Fusszeiten, Arbeien mit Formatvonagen und
(Word) Die einfachan Farmatiarungen (fatl, | vornanmen. ich kann eing Taoele Grafiken una Tabellen enzuBaUEN. KEnne und getravcne e AUFZERIURgEN, Graficen, TaYEIEN UNG MaKrO5. Icn wande OLE an (ZE.
cursiy, Scnrifiart und -grasse, stc] | emfagen und sinsielen. Ich gebrauche die wisntigsten Zeicnen-, Absaiz- und Zichnungzodjekien. Exce-Tadelen eimbinden]. Ich kann
k3nn ich amwenden Ich kann die Texta [auch im Funitionen van Word (2.8, Seitenformatierungen. lch ich kann Serienbriefe mit Word drucken. lch | die Symboliersten nach meinen
Netzwerk) speichem. ich kann die Tatulatoren, Funktionzn wie weiss, wie man die Kann Makros programmieran wiinschen anpassen.
Rechtschreinung panitzen. ausschnzigen, kopieran ung Eigenscnafen von Grafkan
aindligen). 1cn ganrauche dia anart.
Sibentrennung
TABELLEMKALKULATION LLN Kann mit Hifa giniger emfachar Icn KEH’I!_E r\_rama ;Jﬂfi!i!ﬂl ngen ich kann K_OMDIZEIIE _BEIQ:NI'!IH'qeﬂ Ich kann mit P_(ii(e von Tapalen Ch K3nn [menesaitge) vercnipfie Tabelen | icn na_nelrsr.ne Excel, 500358 _i:l!
Farmain Tapelien ersteden, in 02nan | Und gie wichtigsten Funktionzn ges | anstelen (ich kennz giz wichtigsten | Kurven ung Disgramme: gestanen, Opjexte importiesen, Kompliziante Ausgazan damit 5s2n
{Excel) automatisch Serechnungen Programms. Farmein) und kann enfache erstelen und diese beschedten | verschiedene Charts erstelien und Makros | kann, Ich erstele protiemios alle

Asten von Taoelen sowe
Esrechnungen und Charis

INFORMATIONS- UND

KOMMUNIKATIONSNETZE
{internat-Explorar,
Outlook, Webmal

N kann gen Erawser E4fnen und
=ing Intzrmetanresse eingeden. kon
iz man in einer Intemetssite
igiest {Links dricken, Zurice-
<nom Hamegage).

Mt zinem Erawser kann ich
grundlEgence SuChaufganen mit
einer Suchmaschine Bsen und kann
die Rasutate susdrucken

Icn Kkann per E-ail Nachrichten
SENOEN uNg EMAFANEN. Ich WEES,
wis man sin M weiterisitst oder
darauf antwortst

Icn finge im Intemet sanr gezien,
N SUChE UND Kann Lesezeicnen
{Favariten] suf meins Ergebiss
=atzen und diese verwaiten

Eeim Mailen kenne icn mich gut aus,
00355 ich AtiGCAMENS oder Kopien
[CE} senden ksnn_ lon weiss, wie
man in sinem Farum arbeitet

Ich kann SMS-Nachrichten
empfangen und senden.

TcR kann i WU ge
Informationen fingen u'm aie
Sprew vom Weizen trannen
Eeim lailen kann icn die
AQlessen verwaren und
Gruppenmais sengen.

m W DEwege kn micn sehr sicher.
Kann seiver einfacha WeDsites gestaltan
und disse per FTR varmatten Seim Maien
Kann ich sigens Kachrichtenardner
verwanen.

oh kann Einsteigam oie Arpait mit gam
ntarnat (wuw, E-Uail erkiaren und zesgen
und ihnen 2 B beim Einrichten sines
Freemai-Angabates nefen,

Ioh kann selber Websilas mit
menreren Ebenen, Komaktiomuiar,
@istsbuch (CG1, PHF) gestaiten, bei
denen die Navigation auser
UFGRCSUT IE1. 1SN KanN uGh
FOMgesChItznan B2nUIZem 6as
Internat e in Disnsten wie £
Mail, Newsgraups, Faren kenne ich
mich gut aus

won Datendanken.

Icn Kkann 2in garz sinfacnes VE-
Programm erstedien.

£ Kenn &in Kigings VE-Frojekt
seinstangig Qurcrfinren.

BuECTUCKEN. - [CN k3N 3
umfangreihes VE-Prajest
umsetzen.

und 3UEDELEN. KN kann &in
aalenzankgastzuSrtas VE-Projakt
umsetzen. Ic erstelie seber Abiragen

PRASENTATION & GRAFIK | ' £nem einfacnen hiaprogramm wie | Icn kann eine sinfacne Prasentstion | 1o kenn ene umiangraiche In einem Grafikprogramm wie | Ich kann Kompiexs Prasentationen erstelen. | In den Grafkprogrammen araete ich
i ich eine Zeicnnung erstelen (2 B. mit Fowerpoint), sie | Powerpoimtprasentation mit Bilem, | Photosnop odar INistartor ch kann sie auch dem Zl!lputllku'ﬂ ader | mit vieken Otjexien, Ebenen
(Powerpoint, Paint, lllus- anfertigen. ich am Eildschirm den Anderen Tdnen und Effekien arstalien, Kenne ich mich aus und kann | der Siuation anpassen. ich weiss, wie man | erstele sebr Grafiken oder
trator, Photoshop, Flash) zeige. DESIMEIEN UK 0EN anoeren sm 2.5, Visitenkanen ooer gin Cratin nesrogher, Fine, GarSuicne ush, | pESmEit Fotns una amere olese
Sikdzcim oder mit Folen varstelien. | Fiskat gestaten. Daut - ich Kann mit Flash Animationen | us. ioh erstelle Gradiken fir das Wen
ien kann Fotos karrigiersn i das Intemet nersteden seber [Komprimierung, GUI)
DATENBANKEN UND JEN K& in ACCESS SN EMfacne \C7 KA 7 2iNer on Mir SrstENEn | 16N Kann ADFEgEn mit e 127 Kann &ine sinfzcne cf gestalle eijans kamplers FOMmuars UNd | Formulare und Unfesormuiare,
Datenbank aufauen Datennank infomationen unter magicnan ADfrageoptionan erstelen, | ObarSne gestanen Kann riatianake Datenoankan mit ABfragen, Berionte, MEKToS
{Tabalenstruktur und Tabelen) lch | Verwendung van Such-, Auswahi- | ich kenn die Eigenschaften dar [Formuisre] und die Daten in | Beziehungen erstellen. ich arbaite mit gearauche ich, um sine Datanbank zu
(2.B. Accass, Visual Basic) tenne gie grundlegenden Sagrifie | und Sartisrfunkiicnen abiragen Faider in Tabelen verindarn sinem Bericnt (Liste, Etistien) | Makros und kann Barichte seber gestaiten | erstelen. |cn kann mit Hiffe von Code

die atenbank mainen winscnen
anpassen (programmiesen). ich Kann
ale VE oder Flashprojerte umsstzen
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Themenpool
Die Themenpools werden von Schule zu Schule unterschiedlich sein, da es immer unterschiedliche
Schwerpunkte gibt.

Es kann natirlich 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 veréffentlicht werden.

Themenverschlag und Aufgaben der Schule A

01 Wie funktioniert ein Computer? (Schaltwerk, Registermaschine)
02 Datenformate und Programmie (eeer sees)

02 Textanalyse (Fortgeschrittene Techniken, Haufigkeit)

04 Sound und Video (Formate, Produktion)

05 Cyberkriminalitdt (Viren und Cao, Sichere Passwirter)

06 Beschreibungssprachen (HTML und CSS, ...]

07 Kryptologie (Monoalphabetische Verschlisselung, Public Key)
08 Bildverarbeitung (Bildformate; ....)

09 Scratch-Programmierung (..., ...)

10 Kompressionsalgorithmien (... ...)

11 Algorithmische Grundstrukturen (... ...)

12 Datenschutz (..., ...]

Themenveorschlag aus der Schule B

01 Datenbanken - Codd

02 Zahlensysteme - Leibniz

02 Sicherheait/Security - Rivest Shamir Adleman, Vigenere, Cassar
04 Betriebssysteme - Billly Gates, Linus Torvalds
05 Web-Design (HTML)

06 Visuelle Programmierung - MIT Ressnik

07 Netzwerk

08 Prasentationtechniken

0% Internet - Tim Berners-Lee

10 Hardware

11 Algorithmen und Datenstrukturen

12 Multimedia

Themenvorschlag einer fiktiven Schule C (24 Themen)

01 Gestalten und Layouten mit Texten und Bildern
02 Funktionale Modellierung und Tabellenkalkulation
03 Bildbearbeitung und Bildverarbeitung

04 Computer und Kunst

05 Der Computer als Zahler

06 Der Computer als automatischer Textverarbeiter
07 Der Computer als Schaltwerk

08 Funktionsweise eines Computers

09 Der Computer im Netzwerk:

10 Codes und Codierung

ii Internet und Web (2.0)

12 Das Client-Server Prinzip

13 Webtechnologien und Web 2.0

14 Visuelle Programmierung

15 Suchen und Sortieren

16 Dateneingabe und Formulare

17 Berichte, Diagramme und Datenvisualisierung
128 Datenbank - Anfragen und Auswertungen

19 Datenbankentwurf und Datenmodellisrung

20 Datentypen und Algorithmen

21 Simulationen und Simulaticnsalgorithmen

22 Betriebssysteme

23 Datenkompression und Kryptologie

24 Programmiersprachen und Programmierkonzepte
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Ziel des Workshops

Antwort auf die Fragestellung: ,Wie der Informatikunterricht Gber mehrere Jahre in der AHS geplant
wird und welche Werkzeuge bendtigt werden, damit die Schiler/innen nachhaltig lernen?*

WeiterfUhrende Links

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

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

http://www.inf-schule.de/ (bestes Online-Buch laut Peter Micheuz)
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,Schriften basteln™ — Experimentelle Kur-
zUbungen mit Typographie

VORTRAGENDE/R: DIPL.-PAD. SUSANNE SIMM, STUDIERENDE DER IKP6

SCHRIFTFUHRER/IN: NICOLE SCHIFFERL
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Mit experimentellen Kurzibungen im Stationenbetrieb wurde man an die Themen ,Schrift und Ty-
pographie" herangefihrt. Die einzelnen Stationen umfassten die Themen:

e ausunterschiedlichen Entwirfen Digitalfonts erstellen
e 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" erldutert. Der Begriff Typographie geht
zurick 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 Uber die Keilschrift, Hie-
roglyphen, Phonizische Schrift (Vorlaufer unserer Schrift) bis zu den Runen.

Ein sehrinteressanter Hinweis wahrend der Prasentation war, dass sich das Wort ,Buchstabe" von der
Buche ableitet. Diese als Runen bezeichneten Schriftzeichen wurden damals oft in Stabchen aus dem
harten und schweren Holz der Buche geritzt.

Weiters wurden allgemeine Informationen zum Thema Typographie besprochen, wie etwa die Be-
griffe Fraktur, Versalhohe, Mittelldnge, Serifen, Serifenlos, Schriftschnitte etc.

Fraktur: gebrochene Schrift, bis 1940 Standardschrift
Versalhohe: Schrifthohe, GroRbuchstaben

Mittellange: Kleinbuchstaben

Schriftschnitte: Fett, Kursiv etc.

Nach der Prasentation wurden kurz die einzelnen Lernstationen vorgestellt.

Lernstation 1: Aus unterschiedlichen Entwirfen 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 hochge-
laden. Dort wurde die von uns ausgefillte Tabelle mit den Buchstaben digitalisiert. Das Ergebnis
konnte sich sehen lassen — die digitalisierte Schrift dhnelte unserer Handschrift sehr.

Troani ;'sq%t aqn, Rognplett verwahrlosten Toaxi guer elurch Eﬂ.t;'*—rr\_,_

Franz éa%‘t AT, Romplett verwahrlosten Taxi guel

Fran.z :'Bq%t ree Romplett verwalky

Franz éq%’t aene Romplett

Franz jagt Am Romy

Franz éa%t Ar. R

Seite | 30


http://www.pixelfont.com/

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 Ubung
bestand darin, Worter wie hoch, tief, Krieg, schwer, leicht etc. mit Schrift auszudricken.

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
e Einblickin die Typographie gewinnen
e Aus unterschiedlichen Entwirfen Digitalfonts erstellen
e Passende Bild Buchstabenkombinationen finden
¢ Analoge Pixelfonts auf Papierraster definieren

WeiterfUhrende Links

www.pixelfont.com
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