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® Geschichte der Informatik und

theoretische Grundlagen




O *® Digitalisierung analoger Gréf3en
¢ Zahlensysteme
®* Wie Maschinen rechnen

® Verschlisselungsverfahren
® Ver- und EntschlUsseln von Nachrichten darstellen

® Historische Aspekte der Kryptologie besprechen
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ALGORITHME
1 EINFUHRUN

PROGRAMM

® Stilistische, techni

syntaktische Grun
® Variablen & Datent

®* Objektorientierung &

Wiederverwendung

Strukturieren und Fehleranalyse

Kreatives Problemlosen
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1\\; TECHNISCHE INFORMATIK

O * LEGO Mindstorms * 3D - Druck

® Roboter selbst erbauven und * Digital -> analog

programmieren > .
® Ausfihrbare Daten generieren

) ® Problemorientierte
® Fehler-/Machbarkeitsanalyse &

Optimierungsstrategien

Losungsstrategien

® Projektmodellierung &

Dokumentation

Verstehen von Interaktion Mensch - Software - Maschine
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THEORETISCHE GRUNDLAGEN

\O GESCHICHTE DER INFORMATIK UND [(

® “Ohne Errungenschaft X kein

Produkt Y.
® Praxisnahe Anwendung durch
historische Konzepte — Theorie im
Alltag
O ®* Theoretische Fundamente der

Informatik
| ;) ®* Der Computer wurde nicht

“erfunden®
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® Datensdtze anle
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® Beziehungen zwischen

Datensdtzen herstellen
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K WELCHE VORAUSSETZUNGEN SOLLTEN
1\0 MITGEBRACHT WERDEN¢

O ® Interesse daran, “wie etwas

funktioniert*
® Ausdauver beim Lésen von Problemen

® Spal3 daran, selbststdndig Loésungswege

zu entdecken

® Frustresistenz

/|



WELCHE METHODEN UND SKILLS
WERDEN GEFORDERT?

® Problemorientiertes Denken und Arbeiten

® Selbststdndig Losungswege entwickeln, vergleichen, optimieren

¢ Strukturierungsprinzipien einsetzen
® Fehleranalysen durchfihren

* “Fehlerkultur

® Bilinguale Module

YOU KNOW THIS METAL
RECTANGLE FULL OF

L SPEND MOST oF MY LFE
PRESSING BUTTONS TO MAKE
THE PATTERN OF LIGHTS

CHANGE HOWEVER T WANT.

BUT ToDAY, THE PATTERN
CF LIGHTS 1S AL WROMG!

8 OHGOD! TRY

PRESSING MORE
ITS NOT BUTIONS!
HELPING! (
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PROGRAM. WHEN WE HELP YOU, WE'RE USUALLY JUST DOING THIS:

| DEAR VARIOUS PARENTS, GRANDPARENTS, CO-WORKERS,
AND OTHER ‘NOT COMPUTER PEOPLE.
WE DON'T MAGICALLY KNOW HOW TO DO EVERYTHING IN EVERY

/
O FIND A ,
MEN( ITEM OR IVE TRIED
. BUTTON WHICH LOOKS THEM ALL.
R
Vielen Dank Sy e

YoU WANT TO

fur ihre
Aufmerksamkeit. rey—

HAVE OF THE PROGRAM
YOU BEEN PLUS A FEW WORDS
TRYING THIS FOR RELATED TO WHAT You
OVER HALF AN WANTTO DO.  Fouow
HOUR? ANY INSTRUCTIONS.

ASK. SOMEONE
FOR HELP
ORGIVE R

PLEASE PRINT THIS FLOWCHART OUT AND TAPE IT NEAR YOUR SCREEN.
CONGRATULATIONS; YOU'RE NOW THE LOCAL COMPUTER EXPERT!
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