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I.  Digitaler Informationsaustausch
a. EVA-S

Nach der Eingabe (z. B. Driicken der Taste ,B“ an der Tastatur) eines Befehls passiert
etwas im Inneren des Computers.

Der Computer verarbeitet die Eingabe des Nutzers und wir sehen nur die veranderte
Ausgabe (z.B. Erscheinen des Buchstaben ,,B“ im Textverarbeitungsprogramm).

Die Speicherung ist ein Teil der Verarbeitung.

E — Eingabe V - Verarbeitung A — Ausgabe S - Speicherung
Tastatur CPU (central pro- | Monitor Festplatte
Maus cessing unit) ,Pro- | Lautsprecher USB Stick
Touchscreen zessor” Beamer SD-Karte
Controller RAM (Random Ac- | Drucker
Mikrofon cess Memory) ,Ar-
Scanner beitsspeicher”

b. Betriebssystem, Hardware und Software

Hardware nennt man all die Gerate und Bauteile eines Computers, die in ihm verbaut

oder an ihn angeschlossen sind. (z. B.: Maus, Monitor, Beamer, ...)

1. Stromanschluss

2. USB-Anschlisse

3. VGA-, DVI- HDMI-Anschluss
4. Netzwerkanschluss

5. Audioanschlisse

Software sind Programme bzw. Apps. (z. B.: Word, Excel, Pages, Keynote, Teams, ...)
Anwendungen kdnnen in digitalen Stores oder in Geschaften gekauft werden. Diese in-
stalliert man auf dem Computer und kann sie nutzen:

(Web)Browser: Mit einem Browser kann man im Internet surfen und Webseiten
offnen. (Safari, Edge, Firefox, Google Chrome, ...)

Textverarbeitung: In Textverarbeitungsprogrammen konnen Texte geschrieben
und gestaltet werden. (Microsoft Word, Pages, WordPad, Libre-
Office, ...)

Tabellenkalkulation: Mit einem Tabellenkalkulationsprogramm kénnen nicht nur ein-
fache Listen/Tabellen angelegt werden, sondern diese auch
2



interaktiv gestaltet werden. (Microsoft Excel, Numbers, Libre-
Office, ...)

Dateiverwaltung: Mit diesen Programmen konnen Dateien strukturiert gespei-
chert werden. (Windows Explorer, Dateien-App, ...)

Das Betriebssystem macht ein Rechensystem erst funktionsfahig. (z. B.: Windows, iOS,
Linux, ...)

Speicherung

Ein Computer speichert Daten zum Beispiel auf der Festplatte oder auf einem USB-Stick.
In einem Ordner kdnnen sich Dateien und Unterordner befinden. Diese Ordnung nennt
man Verzeichnisstruktur.

Dateien nehmen unterschiedlich viel Speicherplatz in Anspruch, je nachdem was diese
Datei enthalt. Eine Textverarbeitungsdatei mit vielen Bildern bendétigt mehr Speicher-

platz, wie eine reine Textdatei.

Bit: kleinste MaReinheit flr Informationen

1 Byte = 8 Bits
Kilobyte (KB) = 1.000 Byte
Megabyte (MB) = 1000 KB
Gigabyte (GB) = 1.000 MB
Terabyte (TB) = 1.000 GB

Datenschutz

Beim Datenschutz geht es um den Schutz von Privatsphare, Anonymitat und Sicherheit.
Jeder darf selbst bestimmen, wer seine personenbezogenen Daten kennen und verwen-
den darf.

Im Netz hinterlasst man — oftmals unbemerkt — viele Spuren, die moglicherweise gravie-
rende Konsequenzen und Gefahren nach sich ziehen. Die schnelle Weiterleitungs- und
Vervielfaltigungsmoglichkeit von digitalen Daten im Netz fihrt dazu, dass einmal im In-
ternet befindliche Informationen ein Eigenleben flihren und trotz vermeintlicher L6-
schung noch nach Jahren wieder auftauchen kénnen. Personenbezogene Daten sollten
daher niemals leichtfertig online gestellt werden.

o Verzichte im Internet (moglichst) darauf, deinen richtigen Namen und dein Alter
anzugeben.
o Stelle keine Hinweise auf deinen Wohnort oder deine Adresse ins Netz.



o Stelle keine Hinweise ins Netz, wo du dich gerade aufhaltst oder zu einem be-
stimmten Zeitpunkt aufhalten wirst, denn sonst weil jeder, wann du nicht zu
Hause anzutreffen bist

Das ,Recht am eigenen Bild“ ist eng verknlpft mit dem Datenschutz. Beide sind Allge-
meine Personlichkeitsrechte, die zu den Grundfreiheiten unserer Verfassung zahlen. Fo-
tos und Filme spielen eine grolRe Rolle im Internet. Auch wenn man selbst den Daten-
schutz ernst nimmt, kann man nicht sicher sein, dass nicht Fotos und Informationen von
einem online kursieren — z. B. eingestellt durch Freunde. Heutzutage hat man standig
und Uberall die technische Moglichkeit, Fotos aufzunehmen und schnell zu veroffentli-
chen. Zur Rechtewahrung muss man denjenigen, den man fotografieren mochte, um
Erlaubnis fragen und kldren, ob man das Foto auch veroffentlichen darf.

‘ Darf ich das Foto verdffentlichen? ‘

Personen im Portrat Ohne Erlaubnis des Keine Erlaubnis
zu erkennen Personen, Fotografen erteilt des Fotografen
Mit
Bedingungen
Erlaubnis Keine Erlaub- (25 Bjﬂmlﬁ Ohne
gegeben nis gegeben N;.n;ensﬂennu,?g’l Bedingungen,

keine Verdnder-
ung des Fotos)
.Kein Promi }—‘
| Pr'omi*l Bedingungen
erfiillt v Bedingungen
nicht erfiillt

* unter Wahrung der Persénlichkeitsrechte

Urheberrecht

Der Ersteller (Urheber) eines Werks ist zugleich Eigentiimer. Privat darf das fremde Werk
genutzt werden, fiir die Weitergabe oder die Veroffentlichung legt der Urheber die Be-
dingungen fest.

Quellenangabe: Name des Urhebers, Titel, Internetadresse, Datum

Lizenzmodelle
Creative Commons / CC-Lizenzen:

Creative Commons sind in vielen Landern der Erde anerkannt und leicht zu verstehen.
Manchmal sind sie als Zeichen, teilweise nur mit Buchstaben dargestellt.




(®)
O

Das Werk darf weitergegeben werden (teilen). Es muss der Name
genannt werden.

@ @ @ Das Werk muss unter gleichen Bedingungen weitergegeben wer-
A Em7e | den und der Name genannt werden.

@ @ @ Das Werk darf nicht verkauft werden. Bei Weitergabe muss der
ANZamamrm | Name genannt werden.

&

Das Werk darf nicht verandert werden und der Name des Urhe-

©
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A—ZETENTE | bers muss genannt werden.
@ @@@ Das Werk darf unter Nennung des Namens weitergegeben wer-
A—ETETHETE | den, aber nicht verkauft und nicht verandert werden.

Netzwerke

Ein Netzwerk ermdglicht vielen Computern den Zugriff auf Daten. Durch die Anmeldung

mit Benutzername und Passwort wird sichergestellt, dass nur berechtigte Benutzer auf

die Dat
o

en zugreifen kénnen.

Internet:

Ist das grolRte Computernetzwerk. Es besteht aus vielen Netzwerken und verbin-

det Millionen von Computern. Die wichtigsten Dienste des Internets sind:

e E-Mail: elektronischer Briefverkehr

e WWW (World Wide Web): Webseiten sind durch Verkniipfungen (Links) mit-
einander verbunden.

e |M Instant Messaging: Unterhaltung (Chatten) per Textnachricht in Echtzeit
z.B. Giber Facebook oder WhatsApp.

e VOIP: Internettelefonie (Voice Over Internet Protocol) z. B. mit Skype oder
Gesprach per WhatsApp. Gesprache werden lber das Internet Gbertragen.

e FTP: File Transfer Protocol. Dient zur Ubertragung von groBen Datenmengen
zwischen Computern.

WLAN: (Wireless Local Area Network — drahtloses lokales Netzwerk):

Mehrere Rechner sind durch ein Funknetzwerk miteinander verbunden (fast alle

Notebooks haben WLAN).

Hot Spots sind 6ffentliche drahtlose Internetzugangspunkte. Sie sind z. B. in Bib-

liotheken, Flughafen, Bahnhofen, Gastronomie und Hotels installiert.

Gesichertes WLAN:

Die Daten werden verschlisselt (bertragen. Die Verschllisselungsmethoden

WPA bzw. WPA2 gelten als sicher. Um ein gesichertes WLAN benutzen zu kon-

nen, muss ein Passwort eingegeben werden.

Offene WLANs Offentliche Netzwerke sind meist offen — die Dateniibertragung

erfolgt unverschlisselt. Offene WLANs kénnen ohne Eingabe eines Passworts

verwendet werden.

LAN (Local Area Network — Lokales Netzwerk):

Ein LAN ist ein Netzwerk innerhalb einer Schule oder einer Firma.

Ein Intranet ist ein Netzwerk, das nur innerhalb einer Firma oder Organisation

verfligbar ist und im Gegensatz zum Internet nicht 6ffentlich ist (z. B. Netzwerk

in der Schule).



o Ein Extranet erlaubt, dass Benutzer von auBen (meist per VPN (iber das Internet)
auf das firmeneigene Intranet zugreifen.

o Virtual Private Network (VPN):
Ein VPN ermoglicht den verschlisselten und sicheren Zugriff von aullen auf ein
Netzwerk, als ware man selbst innerhalb des Netzwerkes. Damit erhalt zum Bei-
spiel ein Mitarbeiter auf Geschaftsreise Zugriff auf alle Daten seiner Firma als
ware er auf dem Arbeitsplatz im Biro.

o Netzlaufwerk:
Ist ein Ordner auf einem Server, der in einem Netzwerk freigegeben wurde. Von
anderen PCs aus konnen auf Netzlaufwerken Dokumente gespeichert oder ab-
gerufen werden. Netzlaufwerke sind ideale Speichermedien fir die Zusammen-
arbeit von Nutzern.

IP-Adresse

Allen Geraten, die an das Netz angebunden sind, wird eine IP-Adresse zugeordnet.
Diese macht die Gerate adressierbar und damit erreichbar.

Die heute geldufigste Form ist die IPv4-Adresse. Diese besteht aus vier durch einen
Punkt getrennte Zahlen zwischen 0 und 255.

z.B.: 192.178.2.24

Die ersten drei Zahlen bezeichnen den Netzanteil, in dem sich die Gerate befinden und
Uber diesen die Gerdate kommunizieren. Die letzte Zahl bezeichnet den Hostanteil, die
Zuordnung des einzelnen Gerates.



Il. Datenverarbeitung
a. Tabellenkalkulation

Meniiband,

- . ] oo Titelleiste mit Namen

Meniiband mit offener Leiste fiir den R 3 s
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Registerkarte Start Schnellzugriff

e disgramme-2xisx - Excel % Fenster
n  Setenlayout  formeln  Daten  Uberprifen  Ansicht  Entwickiettools  Hife  Team ) Was mochten Sie tun? schlieRen

.|  Gruppezahl aL
Schaftart Ausrichtung Zahi Formatvorlagen Zellen Bearberten ft ausblenden

nabiage
Zelladresse

5 % et B Bearbeitungsleiste =
A 8 c D 3 F G H L M N

| 2

T

=
3 Temperaturvergleich M ima (London) mit Kontil i )

Lies aus dem Diagramm die Temperaturwerte far London und Moskau (helle blaue bzw. rote Line) aus und trage sie in die Tabelle unten links ein

Zeilen Kontrolliere, ob deine Temperaturkurven (kraftige blaue bzw. rote Linie) mit der Vorgabe tbereinstimment
\ 3 Uberleae: wodurch sich das vom Diagramm * Bildlaufleiste
T4

Max. Temperaturen

minimieren maximieren

‘ Fenster

‘ Fenster

“

5 Monate London  Moskau
| IO
Zelle C6 T Februar 0°c 4°C Maximale Temperaturen
8 Marz 0°C 4°c im Vergleich
9| Al occ A
10 Mai o' e
" duni 0'c At 289
12 Jui o'c A .
13 August oc 4% e
14 September 0'c 4t 22°C
15 Oktober o' 4 S0
16 November 0c 4%
17| Dezember 0'c 4% 187
18 16°C
i 14°C
20
21 12°C
= o mae
» .| Losung | Eigene Erhebung ; N P @
st 23 B3 aracigecimsteiungen [ ' E
|

Arbeitsblatt oder - —
Tabellenblatt offenes Arbeitsblatt Anzeigeeinstellungen

| Zoom

Formatierungen
Zellen kénnen ein voreingestelltes Format bekommen. Dadurch werden z. B. bestimmte
Einheiten ohne zusatzliche Eingabe angezeigt.

Datum Gibt den Wert der Zelle z. B. in der Form TT.MM.JJJJ oder auch mit aus-
geschriebenem Monat an.
Uhrzeit Gibt den Wert der Zelle z. B. in der Form 13:30 an.

Wahrung Gibt den Wert mit der Einheit ,€“ und voreingestellten Nachkommas-
tellen an.
Formeln
o Um eine Formel in einer Zelle einzufiigen, muss immer ein ,,=“ vorangestellt
werden!

o Eskonnen Zahlenin der Formel eingefiigt werden, oder auch Bezug auf eine Zelle
genommen werden.

o Einzelne Zellen werden durch ,,;“ getrennt, Bereiche mit ,,:“.

o Wenn man eine Zelle mit Formel kopiert, wird der Bezug auf die Zelle gedndert.

o Mit ,§“ kann eine Zelle fixiert werden, wenn man die Formel kopieren méchte.



Wichtige Formeln:

=A1+A2 Addition der Werte in den Zellen A1 und A2.
=A1-A2 Subtraktion der Werte in den Zellen A1 und A2.
=A1/A2 Division der Werte in den Zellen A1 und A2.
=A1*A2 Multiplikation der Werte in den Zellen A1 und A2.

=SUMME(A1:A6)

Addition der Werte aus der Spalte A von Zeile 1 bis 6.

=MITTELWERT(A1:A6)

Arithmetisches Mittel der Werte aus der Spalte A von
Zeile 1 bis 6.

=ANZAHL(A1:A6)

Bestimmt die Anzahl der mit Zahlen gefillten Zellen aus
der Spalte A von Zeile 1 bis 6.

=MAX(A1:A6)

Bestimmt den maximalen Wert aus der Spalte A von
Zeile 1 bis 6.

=MIN(A1:A6)

Bestimmt den minimalen Wert aus der Spalte A von
Zeile 1 bis 6.

=RUNDEN(A1;2)

Der Wert in der Zelle A1 wird auf 2 Stellen nach dem
Komma gerundet.

=HEUTE()

Gibt das heutige Datum an.

=JETZT()

Gibt das heutige Datum und die aktuelle Uhrzeit an.

=ZUFALLSBEREICH(1;100)

Gibt eine zufallige Zahl zwischen 1 und 100 an.

=WENN(A1>20;"Ja";"Nein")

Prift einen Wahrheitswert einer Zelle. Hier: Wenn der
Wert in Zelle A1 grofer als 20 ist, erscheint ,,Ja“, ansons-
ten , Nein”.
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a.

Programmieren
Algorithmus

Ein Algorithmus ist eine Anleitung, die aus einer endlichen Reihe von eindeutig ausfihr-
baren Schritten besteht (z. B.: Wecker programmieren, Getrankeautomat bedienen).

Jede Anweisung muss verstandlich und klar machbar sein. Wenn jemand anderes den
Algorithmus ausfiihrt, muss das gleiche Ergebnis herauskommen.

Scratch
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Befehlsauswahl, mit nach Bereichen sortierten Befehlen.

Blhne, auf der sich die Figur(en) bewegen und das Programm ausgefiihrt

wird. Die Figuren kdnnen auch mit der Maus verschoben werden.

3 Programmierbereich, auf den Anweisungen mit der Maus gezogen werden
kénnen. Die Anweisungen werden wie Puzzleteile zusammengesteckt. Durch
Klicken auf eine Anweisung oder einen Anweisungsblock wird dieser ausge-
fUhrt.

4 Ubersicht tber die Biihnenbilder. Hier kénnen auch neue Biihnenbilder hin-

zugefligt werden.

N -

5 Programme auf dem PC speichern oder bereits begonnene 6ffnen.

6 Ubersicht der benutzten Figuren und die Eigenschaften der ausgewéhlten Fi-
gur.

7 Aussehen einer Figur andern.




Befehlsblocke

Bewegungen Die Figur andert die Position
gone () or it Eingetragenen langen Schritt in die gesetzte Rich-
tung gehen.
drehe dich C* um @ B Rechts/Links drehen um eine bestimmte Gradzahl.

gehe zu Zufallsposition »

gehe zu x:

=

Figur geht zu gewahlter Position.

setze Richtung auf @ Grad

Figur andert Blickrichtung.

andere x um

Figur geht um eingetragenen langen Schritt in x/y-
Richtung (mit einem Minus vor der Zahl -x/-y-Rich-
tung).

pralle vom Rand ab

Wenn der Rand berihrt wird, dreht die Figur und
flhrt die Bewegung weiter aus.

Aussehen

et

Figur sagt eingetragenen Text.

wechsle zu Kostim  Kostuom2 «

Figur andert das Kostim.

wechsle zum nachsten Buhnenbild

Biuhnenbild dndert sich.

Klang

spiele Klang Miau -

Ton wird abgespielt.

Ereignisse Muss immer an den Beginn eines Programmes
gesetzt werden.
R Programm beginnt, wenn das Fihnchen gedriickt
L F l wird.

f

Programm beginnt, wenn angegebene Taste ge-
driickt wird.

Steuerung
[ - . .
Wiederholt solange bis das Programm beendet
| -

wird. Auch mit angegebener Wiederholungsanzahl
verfligbar.

Programm wird ausgefiihrt, wenn eingetragenes
Ereignis eintritt.

Fihlen

wird Mauszeiger v  berahrt?

Uberpriift, was die Figur beriihrt.
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Taste Leertaste + gedriickt?

Uberpriift, ob eine Taste gedriickt wird.

HENER Wie heibt du? RIGGRTETTE

Figur stellt Frage, Bediener kann antworten.
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Mit diesen Blécken konnen Bedingungen liber-
pruft werden.

Rechenoperatoren (Addition, Subtraktion, Multi-
plikation, Division)

Vergleichsoperatoren (GroRer, Kleiner, gleich)
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m .
=2
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Mit Variablen kénnen z.B. Punktzahlen oder Zei-
ten gezahlt werden.

meine Variable

Punktzahl (D

Variable benennen.

setze meine Variable + auf o

andere meine Variable »

Variable dndern.

Weitere Blocke
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, schalte Stift ein

Figur kann bei Bewegung eine Linie zeichnen. Die
Farbe und Dicke des Stiftes kann gedandert werden.
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