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Liebe Lehrerinnen und Lehrer,

unsere Reihe Natur und Technik — Gymnasium Bayern setzt sich fort. Auch im Schwerpunkt
Informatik kdnnen wir sagen: aus Bayern fur Bayern. Von uns fur Sie.

Natur und
Technik Natur und Technik — Informatik

Informatik

Herausgegeben von Dieter Bergmann
Bearbeitet von Dieter Bergmann und Sebastian Schyma

Das Plus zum LehrplanPLUS

Informatik ermdglicht einen abwechslungsreichen und
motivierenden Unterricht — exakt nach den Vorgaben und
Intentionen des LehrplanPLUS.

Wenn Sie mehr tiber Natur und Technik — Informatik
oder unsere anderen aktuellen Lehrwerke erfahren
mochten, besuchen wir Sie gerne und stellen lhnen
unser Programm in der Fachkonferenz vor.

Kontaktieren Sie uns! Wir beraten Sie gerne.

> Auwette Goddeclus olon
Annette Goldscheider
Mobil: 0171 / 6012371 | goldscheider@ccbuchner.de

> kiﬂm« mg—
Kilian Jacob
Mobil: 0171 / 6012375 | jacob@ccbuchner.de

> = Ak
Eberhard Uhle
Mobil: 0171 / 6012373 | uhle@ccbuchner.de
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Darauf haben wir geachtet:

Passgenauigkeit zum LehrplanPLUS

P Der Band verknupft optimal alle wichtigen Kompetenzen mit allen vorgegebenen Inhalten.
So stellen Sie in Ihrem Unterricht die Umsetzung aller Vorgaben und Intentionen des
LehrplanPLUS sicher!

Ein klarer Aufbau aller Kapitel

» Unterkapitel auf Doppelseiten mit immer wiederkehrenden Elementen sowie klar definierten
weiteren Seitenkategorien schaffen Struktur und Ordnung in der Arbeit und den Lernprozessen.

Konseguente Schilernédhe

» Kapiteleinstiege wecken Neugierde und stellen die Weichen richtig fir eine erfolgreiche
Erarbeitung der Themen.

P Fachliche Inhalte werden durchgangig mit vielen Bildern, Grafiken und Schemazeichnungen
anschaulich, exemplarisch und altersgeman vermittelt.

Eine Vielzahl an abwechslungsreichen Aufgaben

» Mit kurzen und einfachen sowie auch anspruchsvolleren und vernetzenden Aufgaben bietet
das Buch fir jedes Vorhaben im Unterricht das passende Material.

> Weitere eigens gekennzeichnete Aufgaben fur das praktische Arbeiten am Computer und
Aufgaben fur Gruppenarbeit runden das Angebot ab.

Differenzierung und Kompetenztraining

P Informatik enthalt umfangreiches Material zur Differenzierung auf zwei gekennzeichneten
Anforderungsniveaus.

P Kompetenztraining wird in den Aufgaben und nochmals auf eigens dafiir konzipierten Doppel-
seiten ermdoglicht.

Grundwissenssicherung zum Abschluss jedes Kapitels

P Mit kurzen Basis-Aufgaben kénnen gewonnene Kompetenzen Uberprift werden — inklusive
der Moglichkeit zur Selbstkontrolle.

P Die Zusammenfassung stellt die grundlegenden Inhalte und Kompetenzen kompakt und
tbersichtlich dar.

Titel | ISBN 978-3-661- | Lieferbarkeit
’ Schilerband 6: Informatik ‘ 66009-7 ‘ 2. Quartal 2018

Digitales Lehrermaterial
Erscheint im 3. Quartal 2018

click & teach 6 Informatik WEB 660191 WEB 660193

Einzellizenz Kollegiumslizenz

click & teach 6 Box Informatik

(Karte mit Freischaltcode) ISBN 978-3-661-66019-6 -




Kapiteleinstieg ~ Unterkapitel

Klarer Aufbau aller Kapitel — die
Grundlage fur ein erfolgreiches Lernen

Jedes Kapitel beginnt mit einer Auftaktseite. Mit der Bearbeitung der Einstiegsfragen findet
eine erste Auseinandersetzung mit den Inhalten des kommenden Kapitels statt. Die Fragen
— oftmals aus dem Alltag oder der Lebenswelt der Schiller — sind so gestellt, dass die Schiler
bei ihren Vorkenntnissen abgeholt werden. Dies schafft Motivation.

Annéherung an die Inhalte
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Kapiteleinstieg ~ Unterkapitel

Alle Inhalte des Kapitels werden auf gleic
aufgebauten Doppelseiten erarbeitet

Ubung macht den Meister! In jedem Kapitel findet sich eine groRe Zahl an einfachen und klein-
schrittigen Aufgaben, die die Einfiihrungsbeispiele oder ahnliche Themen aufgreifen — ideal fur
die schnelle Ubung im Unterricht oder auch als Hausaufgabe.

Einstiegsfragen
fuhren zielgerichtet
auf die Inhalte des
Unterkapitels hin

Inhalte werden
stets exemplarisch
und mit vielen
Bildern, Grafiken
und Schemazeich-
nungen behandelt.

engl. Pixel von picture element  Bilder z.B. von einer Digitalkamera bestehen aus kleinen, qua-

Bidelement®

Pixel

Verstandliche und
altersgemaliie Texte
ermdoglichen

eigenstandiges
Erarbeiten und
Nachlesen.

Objekte und Klassen

2.2 Attribute

Spiele mit deinem Nachbarn: einer von euch beschreibt
einen der Smileys so genau, dass der andere ihn
zeichnen kann. Tauscht anschlieBend eure Rollen.

Attribute

Wir erkennen Objekte meist anhand ihrer Eigenschaften, z.B.: der Smiley ist grof und
griin. In der Informatik verwendet man statt Eigenschaft das Wort Attribut. Jedes
Attribut hat einen in diesem Objekt eindeutigen Attributnamen (z. B. Farbe) und
einen Attributwert (z.B. griin). Wahrend der Attributname

unverénderlich ist kann sich der Attributwert dndern. So ist es.

zwar méglich das griine Smiley gelb umzufarben, das

Attribut Farbe existiert aber immer noch.

Objektname: sl eyt
Auributnamen: Radius, Lini enfarbe, Follfarbe

© Was misst ihr euch dazu mitteilen?

@ Stelle dir vor, dir wurde ein Smiley beschrieben.
Kénnte es trotzdem sein, dass du nicht weif,
welcher Smiley gemeint ist?

Attibutwerte 0.5cm_schvarz, gelb
Objektname: Smiley2

Attrioutnamen Fadi us, Lini enfarbe, il | farbe
Attributwerte: 0,75em rot, grin

Punktschreibweise und Objektkarte
Mit der Punktschreibweise und mithilfe von Objektkarten kénnen Attributnamen
und Attributwerte kurz und eindeutig den Objekten zugeordnet werden:

Objekt Punktschreibweise Objektkarte.
Smiley! Sl eyl Radi us =0,5cm

snileyl Linienfarbe = schwarz

Smleyl Follfarbe = gelb
Smiley2 Sl ey2. Radi us =075 cm

sley2 Linienfarbe = rot

Sl ey2. Fol | farbe ron

Die Objektkarten entstehen also aus der Punktschreibweise, indem man den Objekt-
namen oben angibt und die Attributnamen und -werte nach dem Querstrich.

Wir zeichnen Objektkarten immer mit abgerundeten Ecken.

Objekte und Klassen

2.7 Pixelgrafikdokumente

Als Florian ein Bild aus seiner Digitalkamera am
Computer stark vergraBert, fallen ihm Kleine:
Quadrate auf.

© Gibt es verschieden groBe Quadrate?

Gibt es auch welche mit Farbrandern

oder Farbverlaufen?

Beschreibe deine Beobachtung, wenn du
das rechte Bild aus groBerer Entfernung
betrachtest.

Pixel und Pixelgrafikdokumente

dratischen Farbflachen, die Pixel genannt werden. Grafiken,
die ausschlieBlich aus Pixeln bestehen, heiBen Pixelgrafik-
dokumente
Ist der Betrachtungsabstand geniigend groB, so kann unser
Auge einzelne Pixel jedoch nicht erkennen.

Vektor Bei der Darstellung auf Monitoren oder Fernsehgeriten
miissen auch Objekte von Vektorgrafikdokumenten durch Pixel dargestellt werden
Dies nennt man Bitmap-Darstellung
Werden Pixelgrafiken stark vergriBert, so sind die Pixel mit bloBem Auge sichtbar und
an schragen Kanten erkennt man Stufen. Bei einer Vektorgrafik bleiben die Rénder
jedoch auch bei beliebiger GraBe glatt.

Die Klasse Pl XEL

Objekte dieser Klasse haben nur ein Attribut, namlich Farbe, und
eine Methode zum Andern der Farbe. Pixel kinnen insbesondere
nicht verschoben, gedreht, vergriBert oder verkleinert werden
Sie sind immer nebeneinander und verdecken sich nie.

Da bei einem technischen Gerat die Grafe fir alle Pixel immer
gleich ist, wird das Attribut & 68 nicht mit angegeben.

Pixelgrafiken

In einer Pixelgrafik erkennen wir Objekte, die aus vielen (Pixel-) Objekten zusammen-
gesetzt sind. Im linken Bild werden einfarbige Plakate hochgehalten, aus gréfBerer
Entfernung erkennt man dann die Flagge von Wales.

Wahrend ein Vektorgrafikobjekt leicht z. B. verschoben werden kann, miissen viele Pixel
umgeférbt werden, wenn z. B. die Darstellung des Fisches etwas nach rechts ricken soll.

Objekte und Klassen

Die Eigenschaften eines Objektes heiBen Attribute. Man unterscheidet zwischen
& . -

fem
Die Punktschreibweise Cbj ekt nae. ALt ri but name = Attri but wert
verdeutlicht, in welchem Objekt welches Attribut welchen Wert hat.

Die Objektkarte eines Objeks it ein Rechteck mit abgerundeten Ecken.
Oben steht der Objektname, nach einem Querstrich alle Attributnamen mit
den jeweiligen Attributwerten.

T Starte ein Vektorgrafikprogramm.
2) Stelle fest, welche Attribute Rechtecke, Ellipsen, Strecken

usw. haben
b) Zeichne den abgebildeten Smiley. Erstelle mithilfe der Zwischen-

ablage (= 1.3) Kopien davon und andere einige Attributwerte.

1 Gegeben sind diese drei Objektkarten.

2) Zeichne die zu diesen Objekikarten gehsrigen Objekte.
b) Schreibe jeweils in ein Textfeld alle Attribute der Objekte in der
Punktschreibweise.

[BA Schreibe die folgenden Aussagen in der Punktschreibweise. Uberlege dir
passende Attributnamen und zeichne die Objektkarte mit jeweils einem
weiteren Attribut.

a) Eva hat rote Haare.

b) Der Durchmesser der Erde betrigt 12 742 km.

©) Deutschland hat 16 Bundeslinder.

d) Miinchen st die Landeshauptstad von Bayern.

) Die Anzahl der Schilerinnen und Schiler in deiner Klasse. Zeichne die
Objektkarte auch fir den Fall, dass die Madchen und Jungen getrennt
erfasst werden

[ Wird 2.B. ein Schrank im Plan eines Zimmers durch ein Rechteck l:l

dargestellt, o hat das reale Schrankobjekt das Attribut Volumen,

das Rechteck jedoch nicht.

2) Gib zwei weitere Attribute an, die der Darstellung des Schrankes fehlen.

b) Uberlege, ob das Rechteck auch Attribute haben kann, die es beim
Schrank nicht gib.

<) Finde auch bei anderen Objekten und deren Darstellung weitere Beispiele fir
solche Unterschiede.

) Entwirf einen Plan deines Zimmers.

Objekte und Klassen

Bilder enthalten ausschlieBlich Objekte der Klasse PI XEL. Diese haben nur das.
Attribut Farbe und nur eine Methode zum Setzen dieser Farbe. Dokumente, die
ausschlieBlich Pixel enthalten, heiBen Pixelgrafikdokumente.

E1JB Lege mit einem Vektorgrafikprogramm ein Raster aus 4 mal 4

Quadraten an. Jedes Quadrat soll ein Pixel darstellen. Die Pixel

seien von links oben nach rechts unten von 1 bis 16 durchnum-

meriert, haben also die Namen Pi xel 1, Pi xel 2, usw.

Un eine Pixelgrafik zu simulieren, darfst du bei den folgenden

Aufgaben nur Fillfarben andern aber keine Objekte verschie-

ben oder drehen!

a) Férbe die Quadrate so ein, wie rechts zu sehen. Es ist nun ein Objekt zu
erkennen, dem wir den Namen A geben

b) Fihre die Methode A. set zeFar be( bl au) durch. Gib alle Methoden an,
die du bei den Pixelobjekten aufgerufen hast

<) Fihre die Methode A ver schi eben( 1, 0) durch. Gib alle Methoden an,
die du bei den Pixelobjekten aufgerufen hast

E[_I[B Fir die 16 Pixel aus Aufgabe 1 bedeutet jeweils eine 0, dass die Pixelfarbe Weifs
ist.Ist die Pixelfarbe nicht weif schreibt man eine 1. Man erhalt dann eine Folge
von 16 Ziffern, z.8. 0110100110010110.

2) Gib die Ziffernfolge an, die das Objekt A von Aufgabe 1 darstellt

b) Zeichne das Objekt, das durch die obige Ziffernfolge dargestellt wird.

) Gib die Ziffernfolge an, die ein Objekt darstellt, das wie der Buchstabe C
aussieht, und zeichne es

d) Denke dir weitere Figuren aus wie z.8. das Bild
rechts. Setze sie am Computer aus kleinen Quadraten
zusammen und schreibe sie als Ziffernfolge. Verwen-
de 2.8. 0 fiir die Farbe WeiB, 1 fir die Farbe Schwarz,
2 fir die Farbe Blau und 3 fir die Farbe Rot.

[ Die obere Grafik sollin die untere umgewandelt werden.

Quadrate QL und Q@ handelt. Gib zwei verschiedene Lésungs-
méglichkeiten an.

b) Gib die nétigen Methodenaufrufe an, wenn es sich um zwei
Pixel P1 und P2 handelt

) Gib die nétigen Methodenaufrufe an, wenn es sich um zwei !j

222 [ Spiele mit deinem Nachbarn.
2) Denke di eine Figur aus und zeichne sie am Monitor oder auf Papier als
Kastchenmuster. Stelle sie dann wie in Aufgabe 2 als Ziffernfolge dar.
b) Tauscht die Ziffernfolge aus und stelle das Bild deines Nachbarn wieder her.
) Erklare anhand dieses Beispiels die Begriffe: Darstellung, Ubertragung und
Wiederherstellung von Information (s 1.1).

Aufgaben

Merksatze fassen
die wichtigsten
Inhalte kurz und
pragnant
zusammen.

Etwas anspruchs-
vollere (Teil-)Auf
gaben sind rot
gekennzeichnet
und ermdglichen
Binnendifferen-
zierung.

Praktische Aufga-
ben IE Recher-
cheaufgaben und
Aufgaben, die sich

zur Gruppenarbeit
eignen, ergan-

zen die umfangrei-

che Sammlung.



Kompetenzerwerb und -training

Kompetenzerwerb und -training

D:s Kimpetenzstruktu.rmc?dell Informatik des LehrplanPLUS enthalt folgende prozessbezo-
gene Kompetenzen, die sich durch den Informatikunterricht aller Jahrgangsstufen ziehen:

P analysieren

» modellieren

P implementieren

P kooperieren und kommunizieren
P begriinden und bewerten

» anwenden

P vernetzen

Objekte und Klassen

2.8 Informationen analysieren und grafisch darstellen

In der Tabelle sind die Radien der Planeten unseres Sonnensystems (von innen nach auBen) in Kilo-
metern angegeben. Da die Zahlen auBerhalb unseres Vorstellungsvermdgens liegen, bendtigen wir
eine grafische Darstellung, um uns die GréBenverhiltnisse anschaulich zu machen. Wie geht man
dabei vor?

Merkur Venus | Erde | Mars Jupiter Saturn | Uranus | Neptun

| |
| |
| 2439 | 6051 ‘ 6378 ‘ 3397 l 71492 ‘ 60267 | 25559 | 24764 |

|
|
{

Schritt 1
Wihle eine geeignete Diagrammart aus.

Schritt 2
Uberlege dir fiir die Darstellung der Radien im
Diagramm einen geeigneten MaBstab. Richte
dich dabei nach dem groBten Wert.

Hier gibt es oft mehrere Moglichkeiten.
In diesem Fall ist ein Saulen- oder ein
Balkendiagramm ginstig.

Uberlegungen:

e Die Saule fiir den Merkur kann nicht

2 439 km hoch gezeichnet werden
Vereinbarung: 10 000 km in der Wirklichkeit
entsprechen 1 cm im Diagramm

Schritt 3
Berechne mit dem MaBstab die Saulenhdhen.
Runde sinnvoll.

— T T |
‘ Merkur 0,24cm | Venus 0,61 cm
lerkur | 0.24cm | Venbs | =2

[ Tosrom Tu pp— o Platzbedarf nach oben: mindestens 7 cm
[Ede  |Ob4em (Mo o | o Die kleinste Saule sollte méglichst nicht
| dopiter | 75 cm_| Satorn_ 603em | ganz verschwinden (hier: Merkur 0,24 cm)

L
Uranus | 256¢cm | Neptun | 248cm
[Uranus | 206cm | TePR 1= —

Schritt 4
Stelle die errechneten Hohen mit Rechtecken
grafisch dar. Achte auf eine saubere und unten
biindige Darstellung. Verwende verschiedene
Farben.

Schritt 5
Ergéinze eine Beschriftung oder Legende.

Sind auch die ungefihren Zahlenwerte interes-
sant, so sind waagrechte Linien und Zahlen-
werte sinnvoll.

40 000 km
20000 km

S & S
3 g 5
W (e o

K

Objekte und Klassen

Weitere Diagrammformen
|m Saulendiagramm sind die Anzahl der

Jungen und Madchen in den 6. Klassen 0y
dargestellt. Ordnet man die Saulen fiir 2>
Jungen und Médchen {ibereinander an, 20— 20
entsteht ein Stapeldiagramm. Hier lassen 15 15
sich die Summenwerte gut vergleichen. 10 — 10
Ein Balkendiagramm ist dem Saulen- 5 5
diagramm sehr shnlich. Die Daten werden o o
dann durch waagerecht liegende Balken 6a  6b 6c 6a b 6c
dargestellt W Jungen M Médchen B Jungen M Madchen
Jetzt bist du dran.
J Beriicksichtige in dieser Aufgabe nur die ersten vier Planeten. 6400 km —————-
2) Erstelle ein Saulendiagramm mit Beschriftung. AT
b) Gib Vor- und Nachteile der nebenstehenden Darstellung an. 200 km
. . . - 6.000 km
n Befrage deine Mitschiler, wer zur Pause ein Brot, ein Brotchen, Venus  Erde

Obst usw. isst.
a) Stelle das Ergebnis getrennt fiir Jungen und Médchen in einem gemeinsamen

Saulendiagramm dar.
b) Erstelle eine Kopie des Ssulendiagramms und wandle es in ein Stapeldiagramm um.

B Der Notendurchschnitt der Madchen und Jungen in der ersten Klassenarbeit

ist im nebenstehenden Diagramm dargestellt.

a) Begriinde, ob du ablesen kannst, wer den besseren Schnitt erreicht hat.

b) Stefan meint: Wenn eine Saule 3,2 cm und die andere Saule 3,8 cm hoch
ist, muss die Saule fir den Gesamtdurchschnitt 3,5 cm hoch sein.
Bewerte diese Aussage.

) Begriinde, ob der Gesamtdurchschnitt durch ein Stapeldiagramm richtig dargestellt
wird.

n Anna und Bernd haben die Schillerzahlen seit 2005 bzw. 2010 ihrer Schule in Diagrammen
dargestellt. Anna stellt fest: ,Die Schilerzahlen steigen seit 2005.” Bernd widerspricht und
behauptet: ,Ab 2010 fallen die Schiilerzahlen.”

®
&
8

[

800

750
w o~ o - @ o
858 8 3 53 &
8 3 5 5 g
2 8 & 8§ ’® & «

) Wer hat Recht? Begriinde die unterschiedlichen Aussagen.
b) Die Abnahme ab 2013 erscheint in beiden Diagrammen verschieden steil.
Begriinde woran das liegt. Schlage eine realitatsgetreue Darstellung vor.

Kompetenzen Schritt fur Schritt ,,vorgemacht*:

Die Schiilerinnen und Schiiler

> bewerter_w und vergleichen verschiedene Darstellungen von
Informationen bezuglich Informationsgehalt und Aussagekraft.

P analysieren Grafikdokumente aus objektorientierter Sicht.

P nutzen Grafikprogramme zur Gestaltung einfacher
Dokumente fachgerecht.

Erworbene

Kompetenzen
trainieren



Kompetenzerwerb und -training

Auf einer Doppelseite wird eine ausgewahlte prozessbezogen_e K_ompetenz, die V:ln _(illerzem
Kapitel von besonderer Bedeutung ist, an einem Aufgabenbeispiel vorgestellt.. _el e
Ubungsaufgaben bieten dann die Moglichkeit, speziell diese Kompetenz zu trainieren.

Beziehungen zwischen Objekten und Klassen

3.7 Mithilfe von Textdokumenten kommunizieren Jetzt bist du dran.

7E<-iziebgggen zwischgrlobjekten und Klassen

n Ordne zu, welche Schriftart fiir welchen Zweck geeignet ist, z. B. Sachtext, Plakat,

Uberschrift, FlieBtext, Bildunterschrift usw.
a) Beispiell b) Beispiel2

o DIISTIELY ¢

Die Gestaltung von Textdokumenten sollte sich nach dem Verwendungszweck richten. So gelten
fiir einen Sachtext andere Regeln als fiir eine Einladung oder ein Plakat,

Beispiel6

Schritt 1
Uberlege dir ein geeignetes Papierformat
und die Ausrichtung des Papiers.

<) Beispiel3
) Beispiel7

B Nimm Stellung zur Gestaltung des nebenstehenden Textes.

o BEISPIELA

h) Beispiel8

In Textdokumenten
gibt es viele Mgl i ch-
kei ten die Uber si cht

Fastimmer sind DIN | Plakate kénnen auch
|Ad und Hochformat | gréBer als DIN Ad
[sinnvoll. Lege weitere |sein. Hier ist oft das |
| Einstellungen wie | Querformat giinstiger. |
|Seitenréinder oder |
|Zeilenabstande fest.

[Gachtaxt™

TEinladung, Plakst |

Schritt 3
Verwende fiir den FlieBtext gut lesbare Schriften,
‘Sachtext Einladung, Plakat

\Verwende Schriften | Schreibe einen kurzon

Schritt 2
Wiahle eine passende Gestaltung fiir die
Uberschrift.

Sachtext  Einladung, Plakat |
Formuliere die Die Uberschrift sollte
|Uberschrift sachlich Ineugierig machen.
|und niichtern. Sie soll | Sie kann sehr grofs
|einen Hinweis auf den | sein, um sie auch aus
Inhalt geben. Verwen- | groBerer Entfernung
de eine gut lesbare | erkennen zu kénnen.
| Schrift, die erkennbar | Hier sind auch |
|groBer istals die des | Schmuckschriften |
|FlieBtextes. |erlaubt.

B Begriinde, warum folgende Texte schlecht gestaltet sind.

@) Senzuiciig Es | ) Ganzuichtig; Esis

ist zuerst der lin zverst der ke, dann :
s e derrechte  Hobel 2uerst der linke, dann
Hebel u betitigen et gen-  Das der rechte Hebel zu
Das Gerét konnte Schaden  nehmen betétigen. Das Gerat
sonst Schaden Konnte sonst Schadien
nehmen, nehmen.

2u erhdhen und
Wichtiges hervorzuheben.

I Deine Klasse veranstaltet beim Schulfest jeweils zur vollen Stunde ein Quiz. Entwirf dazu

ein Plakat. Es soll an vielen Stellen im Schulhaus aufgehangt
darauf aufmerksam zu machen.

B Offne den Text ,Kokusnuss. rt f *. (v A 66009-04)

werden, um die Besucher

Gestalte den Text sinnvoll. Nach , briillt;” beginnt jeweils der Refrain. Ergénze den Refrain
(ohne zu tippen!) bei den restlichen Strophen. Suche ein geeignetes Bild und fiige es ein.

|von 10-12 Punkt. Text. Je kiirzer der
| Gliedere den Text | Textist, desto groBer |

Verwende Farben,
| Fett- oder Kursiv-
| anders formatieren. | schrift und verschie- |
| Gehe sparsammit | dene Schriftarten
| Farben und Fettschrift | und -gréBen.
um, verwende keine | Fiige lustige oder
Unterstreichungen | neugierig machende |
Denke an passende | Bilder und Grafiken
| Bilder und Grafiken. | mit ein.
| Verwende Tabellen, |
| um Daten strukturiert |
|anzugeben.

| Wichtige Inhalte
kannst du auch

Schritt 5
Denke an das Copyright.
[Sachtext
| Erstelle eine Liste der
| Quellen (z.B. Inter- | selbst etwas einfallen
| netadressen, Biicher), | lassen, so dass keine
die belegen wo du | Angaben zum |
die Materialien gefun- | Copyright nétig sind. |
| den hast. Kennzeich- | Denke aber daran, |
| ne wértlich tibernom- | dass diese bei Bildern
menen Stellen mit | und Grafiken, die du |
| Anfiihrungszeichen | nicht selbst erstellt |
| und verwende | hast, angegeben |
[ Kursivschrift, | werden missen.

Ich heiBe:

Lena

Mein Spitzname:

T
- +Elrllaciung, Plakat

Hier solltest du dir

Geburtstag:
78. Oktober 2008

Sternzeichen: _W%\&

Telefonnummer: -

Wohnort: Banberg

Kompetenzen Schritt fur Schritt ,,vorgemacht*:

Die Schiilerinnen und Schiiler
» bewerten und vergleichen verschiedene Darstellungen

von Informationen bezuglich Informationsgehalt und
Aussagekraft -
P analysieren Textdokumente aus objektorientierter Sic
P nutzen sachgerecht Textprogramme zur Gestaltung
einfacher Dokumente.

i | & | .
| ‘gg';c“ " :tb it | r"d u"gevfh';hih;r Schritt 4 ) Mitschiller den Inhalt kurz in Form eines Ha,
b g ol kannst du die Schrit || Hebe wichige Informationen hervor Dokument. Dabei sollen vorkommen: Ubers
[imbsbindlig sein oder | artwahien. || sachtext |Einladung, Plakat | Angaben, einige aussagekraftige Bilder, Qu
[im Blocksatz. | I — — |

B Du héltst ein Referat tiber deine Lieblingstierart und sollst auf einer Seite fiir deine
nd-outs zusammenfassen. Gestalte dieses
chrift, FlieBtext, Tabelle mit den wichtigsten
ellenangaben

A Entwirf eine Vorlage fiir einen Steckbrief, den deine Freunde ausfiillen kdnnen.
Gestalte als Muster ein Exemplar mit deinen Angaben, z.B.:

Uieblingsfach: Mathe, Informatik,
Hobbies: %
Lieblingstier: Bferd.
Lieblingsessen: %
Berufswunsch: %&%

Da sehe ich mich in 10 Jahren:
iberrs Leben bringt.

Erworbene
Kompetenzen
trainieren




Uben und Vertiefen

Uben und Vertiefen

Kompetenzen kénnen nur dann dauerhaft erworben werden, wenn sie regelmaRig wieder-
holt und in verschiedenen Kontexten aufgerufen werden. Jedes Grol3kapitel schlie3t deshalb
mit einer umfangreichen Sammlung abwechslungsreicher und motivierender Aufgaben zu

allen wichtigen Kompetenzbereichen ab.

Parallelaufgaben ermdglichen
eine individuelle Differenzierung.

Beziehungen zwischen Objekten und Klassen

3.8 Uben und Vertiefen

JB Versuche diese Bilder mit einem Textverark hzubauen

a DIE TRICHTER 2
(Christon Morgortor)
ZueiTcer andn o e Nt
e s R vronton choch
ek waes Mondiht
i undborer
e
Wildues

b) Erkldre, wieso diese Darstellung als

b) Beschreibe dein Vorgehen. Pixelgrafik angesehen werden kann.

B Die Tabelle zeigt fiir die erfolgreichsten

Land 1.Platz | 2.Platz | 3.Platz
Nationen bei den FuBballweltmeisterschaften | gragiion s 2 2
1930-2014 wie oft sie einen der ersten drei B 4 4 n
Plétze erreicht haben. Italien 4 1 1
Argentinien 2 3 0
Uruguay 2 0 0

a) Erstelle ein Textdokument mit einer
Uberschrift, einem kurzen Einleitungs-
text und der obigen Tabelle. Formatiere
das Dokument ansprechend.

b) Zeichne fiir so aufaehaisa P=t

2) Erganze in der Tabelle eine weitere
Spalte mit der Uberschrift Punkte. Die
Werte errechnen sich so: Fiir jeden

_ ersten Platz aibt oc d-mi T

und Klassen

Beziehungen zwischen Objekten

jie Zimmer Num-
B 5Beren Gebauden sicher auch in deiner Schule, haben die Zi
In grofere .
mern.

2) Nenne mindestens

§ Begmnde’n::::rsgibt. Erklare anhand eines Bei
d'erseibe" tzdem unterschieden werden ki'?nnenv : o Sokann
) IZ:\%:Z;:;ekomplexen bekommen aud? die (riisaiumds I;:Jon'cvkwerk i
‘ i e .
2317 bedeuton dos ¢ 3617 S8 o e nd Metboder):
o hand:l;eicdresse mit StraBe, Hausnummer und Ort in der
¢ :::‘:E::e:e und zeichne die dazugehorige Objektkarte.

2wei Vorteile.

i immer mit
kein Problem ist, dass es in anderen Schulen Zi

ispiels, wie die beiden

in ei bei-
(o hat die Temperaturen an drei Tagen Im Novem:l)::r in einem Textverar
B amm so (wie in der Randspalte) dargestellt.
mng:;zrog welche Information durch die An»zahi der Stee
B e welcher Gruppe von Schrifiarten s
i?eg Darstellung so bersichtlich zu gesTta:tevr; .
b) Gestalte diese Darstellung mit einem 1€

i turen hinzu.
i wei  mit plausiblen Tempera B
dr’il we‘f:c:??robl:ne auftreten kénnen, wenn man 2.B. Tag
o 6 r.

: iier Juli darstellen machte- s:hl}ige t(::f;;:.oemem poppein

i der Darstellung besteht au: . D e
? Eme Ze‘::en und einer bestimmten Anzahl von Sternchen

cerzei

Ksssendiagramm, das den Aufbau der Zeilen besd
diagramme fiir die ersten beiden Zeilen. e
Erstelle in einem Vektorgraﬁkprcgra:m:jlo‘(umen

41t, und fiige es ins Text e v o
Iformaton o erotren. Fige snen kuren Texthirzs
Tabelle mi

die drei Darstellungsmo hkeiten fi emperaturen eingehst. Gestalte
i - ingel
i i gsmoglichkeits {ir die Temp cingehst
dla ex‘tdok\ m‘ent ansprechend, indem du z.B. ein Bild hinzuftigst
s P

1oi weerr
13
wy oo

rnchen dargestellt wird.
ine ausgewahlt hat, um

eitungsprogramm und fiige

einem
hreibt und die Objekt-

ndiagramm, das dieselbe

! + mit ein. Erganze auch eine

i i Textdokument sollen
iber dein Lieblingstier. Im ument
oy ?tb:\/ev bis drei aussagekraftige Bilder, eine Tabelle

ﬂ estalte ein Textdoki

Gestalte ein Textdo!

2.B. Alter, Farbe, Gew cht usw. und etwas Text der
s W 3

vorkommen: eine Uberschri
mit den wichtigsten D‘aten,

Besonderheiten anspricht: .

8 dioteleskop der Welt in
LA en e e B 7 Nl Ersn
o i est
-I:h =k ‘Avecibo (Puerto Rico) eine Botscha
T - Weltall gesendet.
inde die beiden Teiler

? 22:: d‘es Bildes, das entsteht, wenn man jet
darstellt.

1) Stelle das umrah
einer geeigneten
durch Veranderun .

a h mit
+elle das Mannchen auch | "
cd)) EBr:s:hreibe Vor- und Nachteile der beiden Pro

Aufgabe.

i Breite und der
i ler entsprechen der
s e de Ein‘: als schwarzes Quadrat

m Textverarbeitungsprogramm in

mte Mannchen it & groBe Hohe des Mannchens

i he
Schriftart dar. Versuc! :
i duzieren.
Zeilenabstandes zu re
S <inem Vektorzeichenprogramm.
gramme zur Lasung dieser

Beziehungen zwischen Objekten und Klassen

B Fiigt man jeweils fiinf gleich groBe Quadrate zusammen, so kénnen
diese zwlf Figuren, die man Pentominos nennt, entstehen. Sie
werden mit den angegebenen Buchstaben bezeichnet, da sie
diesen &hnlich sehen.

a) Erzeuge mit einem Vektorgrafikprogramm einige dieser Figuren,
nutze dabei die Zwischenablage. Die Namen der Objekte
entsprechen jeweils dem angegebenen Buchstaben.

b) Fiihre im Vektorgrafikprogramm folgende Methodenaufrufe
durch:

F.setzeFarbe(gel b) 1.setzeFarbe(blau) usw.

c) Zeichne das Klassendiagramm der Klassen QUADRAT und PENTOM NO.
Beschrénke dich in jeder Klassenkarte auf ein sinnvolles Attribut und eine
sinnvolle Methode.

d) Legt man zwei Quadrate zusammen, entsteht ein Domino, bei drei Quadra-
ten erhélt man ein Tromino. Beschreibe, wie sich in diesen beiden Fallen das
Klassendiagramm von dem aus Aufgabe c) unterscheidet.

e) Spiel: versuche die zwé|f Pentominos zu einem Rechteck zusammen zu legen.

f) Da die zwélf Pentominos insgesamt 60 Quadrate enthalten, miissen auch alle
Rechtecke, in denen jedes Pentomino genau einmal vorkommt, 60 Quadrate
enthalten. Uberlege dir, wie viele solcher Rechtecke mdglich sind, und
versuche sie zu legen.

B 2) Zeichne zu net hendem Zug das Kl i (ohne Attribute und
Methoden) mit den Klassen ZUG, LOKOMOTI VE und WAGGON. Dabei soll ein
Zug auch mehr als einen Waggon haben kénnen.

b) Zeichne den Zug mit einem Vektorgrafikprogramm. Gruppiere jeweils die
Lokomotive und den Waggon zu einem neuen Objekt. Stelle weitere Kopien
des Waggons her und hénge sie an den Zug an. Fihre im Vektorgrafikpro-
gramm folgende Methode durch. Beschreibe in Worten, welche zusétzlichen
Einstellungen nétig sind, damit die angegebenen Methoden im Programm
durchgefiihrt werden kénnen.

c) Zeichne das zur Lok hérende Objektd Denke dir sinnvolle
Namen fiir die Teilobjekte aus. Die Objektkarten sollen vier Attribute enthal-
ten. Sollte das Programm die Abmessungen nicht angeben, schatze sie.

d) Mei nZug. Wagenl. Auf bau. Far beSet zen( gel b)

Mei nZug. Lokonot i ve. | i nkesRad. Far beSet zen( gr au)

3 Zeichne zu den in der Randspalte angegebenen Zeichen jeweils eine Objektkar- H A U R
te. Orientiere dich an der Klassenkarte aus dem Kapitel 3.5. Schaitze die Schrift- UNR
gréBen und gib sinnvolle Schriftarten an.

| Ein Aufsatz besteht meistens aus einem Titel, einer Einleitung, einem Hauptteil
und einem Schluss.

a) Zeichne das KI i
beschreibt.

b) Gib in einem 1 o
Zeilen Text ein und formatiere sinnvoll.

, das den Zu

g dieser Klassen

fiir die g Telle einige

» Einfache Ubungsaufgaben zum
Trainieren wichtiger Fertigkeiten
sind blau gekennzeichnet.

» Anspruchsvollere und vernetzende
Aufgaben werden rot dargestellt.




Grundwissen

Kompetenziberprifung (Am Ziel)

Kompetenziiberprt
_ prafung un
Grundmssenssicherung_;,g .

Ziel erreicht? Nach Ab
3} : schluss des Kapitels kG i
Uberpriifen. Auf jeweils einer Ei pitels konnen die Schler ihren
compakt und Ubjeer\;\{elr:s einer Einzelseite am Kapitelende wird das rljog: petenzznachs
ichtlich zusammengefasst —ideal zum Nachsch?agr;n egznvc\i/e Jrissen
und Wiederholen.

okumenten
Sln(_:i alle wichtigen Begriffe
verinnerlicht und verstanden? Das
groRRe Info-Quiz gibt die Antwort!

Informationsdarstellung mit Multimediad

4.7 Am Ziel
z!

selbst. Die Zahlen in Klammern

das Losungswort brauchst:

DAS GROSSE INFO-QUI
ernit hast, tber sich
n, den du fir

die du in diesem Kapitel gel

Hier sprechen Begriffe
Fen e Stll sines Buchstabens m er=tene? Begriff
A ich orviecke Objekte zum Leben-” .. .
A i die Ansicht, n der du Objekte bearberty Kannst.” .
e eindigen Objekte in Multmediadokumenter die Text
ere Objekte enthalten.” @ Sind alle grun dl
egenden Ko
mpetenzen

wister und ic

rschiedene an

C. ,Meine Gesch
entiert werden (de!

enthalten kénnen.”
D. ,ch bin Teil eines Mul
E. ,lchbin die Ansicht, in der Multi

@

erwo.rben und ausreichend gefestigt?
Das finden die Schiler mit den Basis—.
Aufgaben heraus. Die Losungen im
Anhang ermoéglichen die Selbstkontrolle

utsches Wort)." .-

{imediadokuments und kann ve
mediadokumente pras

Tower Bridge

Die Folie rechts hat den Namen Fol i el und sie befindet sich im Multimedia-

dokument London.

a) Stelle alle erkennbaren Enthalt-Beziehungen in der Punktschreibweise und
als Objektdiagramm dar-

b) Gib die Farbe des Zeichens Tim Textfel dlin der Punktschreibweise an-

o) Gibinder Punktschreibweise Methodenaufrufe an. die den Hintergrund und

die Schriftfarbe entsprechend setzen-

d) Das Bild wurde animiert. Beschreibe, was beim Erschei
st und was nach jedem Mausklick wahrend der Prasentation passiert:
chteck zunéchst am linken Bildrand, etwas
eibe drei Moglichkeiten, wie man

nen der Folie zu sehen

B Wihrend einer Prasentation ist ein Re
spater am rechten Bildrand zu sehen. Besch
das bewerkstelligen kann-
Folien in einem Multimediadokument vt
uf Seiten in einem Textdokument.”
g ist und begriinde deine Antwort.

<Pl

halt sich einge-
Informationsd
llung mit Multi

B Leon behauptet: ,Auf
gebener Text genauso wie
Eotscheide, ob diese Aussage richtl

t. ,Ist ein Objekt auf einer Folie wahren
s von einem anderen verdeckt.”
Aussage richtig ist und begriinde deine Antwort.

4.8 GrundWiSSen

o der Prasentation nicht zu
Multimedia,
dokument
Sifﬁte der Klasse Mfrrrvél;:wz UVENT
Objei :Z eOt,)iTkte der Klasse FOLI E,
t T Klasse F
;\//’er‘schledener Klasser:l | Eerihaten Objice
ultimediadok g
oo ! umente we i
sentationsprogrammon conen

Lea mein'
sehen, so wird e
Entscheide, ob diese

erden Animationen
enthalt >

onsprogrammes W
Vorteile von Animationen.

n? Nenne zwei

In welchem Modus eines Prasentati
gestellt, in welchem sind sie zu sehe

ein:

in Aufgabe | Hi

ch kann ...

o Aufo von Prisentationsprogranen bescreoen und mit ine

Objokte i Folien erkennen, hinzufigen und formatieren. _m
Objekte auf siner Folie geeignet anmieren: m_
Folientbergange Zielgerichtet einsetzen m_

[e)mgestellt,
ie Présentati
Do rasentat on erfolgt im Vorfg
gepo|‘ :vg(d)furjede Folie die illeut:mc‘fdus.
e ode zej -
Serolie( gerufen und die Amma(ior’m
n

=

Zuschaueransicht im Vorfihrmo,
odus

E_

Referentenansich

e

ZD|e klare Benennung der inhaltsbe-
Zogenen Kompetenzen mit Hinweisen
um Nacharbeiten schafft Transparenz

Folien w 4.3
Informationsei,
nseinheiten j

ten sind en in Multimedi
Fole Kol gt der Kiasse ra adokumen-
e betspclweise o eig Fi jede
gan, ” sowie Effekte be; gener

9 gewshlt werden, im Folientiber.

Fal | ung

Ful farbe

Fil | nust er

H ntergrundbi | g

5‘;' i entiber gang

Ane'?angsk: ang
Zei gedauer

e
2ei geFol j e()

Plakative, grafische Darstellungen und

gnimationen 43,44
urch Animationen k
tionen k&

e Gnnen Objef

v en und verschwinden sJ k'te ot Folen

fonebe n:argeste!lt werden, ove hervor

uch die Animati o

fuch ion von Folientibergangen ;

ist

Beispiele unterstiitzen das Verstandnis

| oo | | 1
[ — | oemae |

((:Qhuerverweise s filhren zu den entspre-
: enden Unterkapiteln und ermdéglichen
as Nachlesen der relevanten Inhalte.
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So geht’s weiter

Matur und
Technik

Natur und
Technik

click

Digitales Lehrermaterial
click & teach

Fur eine schnelle und unkomplizierte
Unterrichtsvorbereitung bieten wir unser
digitales Lehrermaterial click & teach:
Im Zentrum steht das digitale Schulbuch, Digitales Lehrermaterial
Uber Hotspots auf den Buchseiten sind :
Losungen und weitere Zusatzmaterialien

eingebunden. Natur und
Technik




click

» Interaktives
Inhaltsverzeichnis

B Tuen Uisiwe-sciisplan

Inhaltsverzeichnis

lhr digitales Lehrermaterial

« u - nve. o Y =

Arbeitsblatt

P9 sild

» Toolbar mit vielen
nutzlichen Funktionen

Suchbegriff

LOsung

Text

> Alle Materialien
stets im Uberblick

Clsiri gl

v

<}

Lbmung

.

LUy TR

i bnnen Gis dem
Buch Pes spenan
tabenalsm rudnen

===
A

» Die Spots fuhren stets zu den

passenden Materialien.

Wir bieten Ihnen click & teach in

folgenden (zeitlich unbegrenzten) Lizenzformen an:

» Mein click & teach
- Unterrichtsplaner
- Eigene Spots erstellen

Einzellizenz
als digitaler Freischaltcode

Kollegiumslizenz
als digitale Freischaltcodes

Kommt per E-Mail

Einzellizenz
als Karte mit Freischaltcode

Kommt per Post

Sie haben Interesse an einer Schullizenz? Gern beraten wir Sie und erstellen Ihnen ein
individuelles Angebot. Bitte kontaktieren Sie uns unter click-and-teach@ccbuchner.de.




