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Jahrgangsstufe 9.1
Tabellenkalkulation

* Grundlagen einer Tabellenkalkulation
 Mathematische Anwendungen:

— Zinsrechnung
— lterationsverfahren (z. B. ggT, ...)
— evtl. Matrizenrechnung
e Darstellungsmoglichkeiten mathematischer Ergebnisse

— Diagramme / Funktionsgraphen

* AuRermathematische Anwendungen

— Autorennen, Mensch argere dich nicht,
Game of Life, etc.
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Jahrgangsstufe 9.1
z. B. ,Darstellen von Daten”

Ed Microsoft Excel - Funktionsplotten.xls

Qatei Bearbeiten Ansicht  Einfligen Format Extras Daten Fenster 7

DEES SGLRY §B2RT -

@ = A8l 3 W -

W13 -] =

A B ¢ |0l E [F G H [
1 Funktionsplotter der Funktion:
2 Wertetabelle:
3 y= 572+ 3%x+ 4 % ¥
4 5 114
& |von: =5 45 91758
B biz 9 -4 72
7 * / 38 54,75
8 3 40
g \\ /’ 25 775
10 -2 18
11 . i 15 1075
12 Y & -1 B
13 N a5 375
14 -E 4 -z o 2 4 [ 0 4
15 05 B.75

E3 Microsoft Excel - Diagramm.ds

@ Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Format Extras Daten Fenster 2

DeEd8 AV iR

B = A& 2 il b 4o -

130 | =
A B © o] E F G
1 Antwort Anteil
2 |richtig 47 % Anteil
3 |falsch 23%
4 |weder noch 19%
5 |weill nicht 1% i
5} 0%
7 Erichtig
30%
g P falsch
Anteil "

190 Oweder noch %
T Oweild nicht 10%
12 0%
13 richtig falsch weder weil
14 noch nicht
15

d-\l(ara
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Jahrgangsstufe 9.1
Projekt: ,Mensch argere dich nicht”

Ed Microsoft Excel - mensch-drgene-dich-nicht.xls

Qatei Bearbeiten Ansicht Enfiigen Format Extras Daten Fenster ¥
DEES SALY $BBR T - B = A e - 3,
Aril -1 - F U EE=EEH TP € % m B EE -d-A- » @ Sicherhett...
A1 ﬂ = “ersion 4: Wier Spieler, mit 6 raussetzen, Ende nach einer Runde, mit Schlagen
A [Blc|D|E[F|lG|[H]I1]J]K]L] M | N lolPp|la|lR[s|T|Uu|v |w|x]|¥]
Spielfeldpositionen:
38| 39 0O -1
-4 37| 400 1
36 2
35 3
300 3| 32 33] M4 4 5] B[ V| &
291 70 s0f 9
< 28| X7 2B 25] 24 14 13 12[ 1] 10
C 23 15
22 16
21| BO[ 17 -2
3 200 19[ 18

=) [P

.';4
Kara ﬂ Kara -




G| SBENTHA!

Jahrgangsstufe 9.lI

Programmieren mit Scratch

* Grundlagen der Programmierumgebung

* Objekte (Eigenschaften, Interaktion)
* Einfuhrung in die Algorithmik

e Klangverarbeitung mit Scratch

* komplexes Abschlussprojekt:

— Jump‘n-Run-Spiel

— Memory
— Adventure
~F Python
=3 -
\(’Q Kara ? lﬂl(ara
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Jahrgangsstufe 9.lI

[
7 *
[ Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe =B g]
Scratch - Imagine, Program, Sh X |+
<« c o QO B nhitps/fscratch.mitedu/projects/editor/?tutorial=getStarted ks n & e =

= DHL @ osTicket : Mitarbeiter-.. sk Digitaler Unterrichtsas., @l GO Startseite @ Gymnasium Odenthal .. % Mathematikfachscha.. (3§ GO Kalender [H GO V-plan “ GO Webuntis

& Kostiime

® concgung

o) Kiange

Punktestand ([EZ

= mz"mro - - Ball Paddle Figurt
[ = ]

¥ [0 Weitere Lesezeichen

ratcher werden Anmelden

Richtung

12

Bihnenbilder

OO0
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Jahrgangsstufe 9.lI
Automatentheorie mit Kara

* Grundlagen der Automatentheorie
— Zustande
— Zustandsubergange
— Zustandsdiagramme
— Darstellungsformen von Automaten

* Programmierung von Kara mit Automaten
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Jahrgangsstufe 9.lI
Projekt: ,Labyrinth-Loser” - Automat

@ PythonKara, der Python-Marienkafer
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Jahrgangsstufe 9.lI
Python-Programmierung mit Kara

* Grundlagen der Programmierung mit Python
— Befehle
— Kontrollstrukturen
— Variablen
— Funktionen und Prozeduren

* Programmierung von Kara mit Python

=) [P
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Jahrgangsstufe 9.lI
Projekt: , Labyrinth-Loser” - Python

i PythonKara programmieren

@ PythonKara, der Python-Marienkafer

untitl ] [ ;:I ] -
n ed = ‘I
F rwrammhl en A ﬁ D B 1|

rKara —— - Welt

ignoriereLochlinks =
igmoriereLochRechts=

while (ignorierelLochlinks or kara.treeleft()) and (igmoriereLochRechts or kaj
if not kara.treeFront():

1

2

3

4 while not kara.onLeaf():
&

B

7 kara.move ()
8

% elsge:
a ignorierelochlinks = not igmoriereLochlinks

10 ignorierelochRechts= not ignoriereLochRechts
Lt N N N Y Y B e s
12 kara.turnlefc()
. . :

14 if not ignorierelochlinks and not kara.treeleft():
& &&&&&&& 15 igmorierelochlLinks =

16 ignoriereLochRechts=

17 kara.curnlLefc()
4% 4% 13 kara.move ()

19 kara.move ()
YV UV V'Y = T
21 else:

‘% w & X 22 ignorierelochlinks =
23 ignoriereLochRechts=
z4 kara. curnBight()
BT B R R , T

Z6 kara.move ()
27 kara. turnPighti)
28
29 kara.removeleaf ()
B 30
Ausfuhren
4 »
langsam ]
|
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Jahrgangsstufe 10.1
Schaltungstechnik

* Rechnen im Binarsystem
e Gesetze der Aussagenlogik
* Elementare Schaltungen

* Schaltnetze (Halb-/Volladdierer,
Paralleladdierer/-subtrahierer, Torschaltungen)

* Schaltwerke (Flip-Flop, Serienaddierwerk,
Rechenwerke, von-Neumann-Rechner)
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Jahrgangsstufe 10.I
z. B. Schaltnetze mit LogikSim

L E3,5,0,0
\—OOOO - OO00
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Jahrgangsstufe 10.1
Lego EV3

* Anwendung aus dem Bereich
Messen, Steuern, Regeln

* Konstruktion von Robotern / Technik

* Programmierung mit der Lego-EV3-Software:
— Sensoren-Steuerung
— Kontrollstrukturen

— Kommunikation zwischen Robotern
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Jahrgangsstufe 10.1

Lego EV3
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Jahrgangsstufe 10.1

Lerntagebuch: ,EV

{

Mathe-Informatik Dienstag, 26.11.2013

Henri Bechert | Fabian Schéfer | Elias Kumutat

‘Welche Fragen
haben wir?

Wir haben uns gefrogt, wie
genau wir den Rol
programmieren sollen und wie

weit wir die Funktionen
ausreizen kbnnen, um
Beispielsweise auch
verschiedene Modi zum
Spielen zu progrommieren.

‘Was haben wir
Neues gelernt?

Wir haben gelernt, dass man
auch einen Roboter baven
kann der sich nicht bewegt
sondern nur die Enffernung
misst und Tone wiedergibt.

‘Wie haben wir uns
in der Gruppe
gefiihit?

Die Gruppenarbeit verlief sehr
gut, da wir uns beim Finden
und Zusammensetzen der Teile
geholfen haben und die Arbeit
damit einfacher war.

Elias Kumutat

‘Was haben wir gemacht?

Wir haben heute den Roboter fertig gebaut. Wir haben die

letzten Teile zusammengebaut und zu einer Gitarre

zusammengebaut. Der Bauplan stammt von einer

I ite. Die Teile b

aber es nachher zusommenzusetzen war teilweise

kompliziert. Auf den Bildern sicht man den Roboter in
verschiedenen Stufen des

war kein Problem,

Bauprozesses.

Maths-Informatik Dienstag, 12.11.2013

=3 |
| ERIN

AGEBUCH

Henri Bechert | Fabian Schéfer | Elias Kumutat

Welche Fragen
haben wir?

Wir haben uns gefrogt ob man

Was haben wir
Neues gelernt?

‘Wir haben gelernt wie wir mit
den

‘Wie haben wir uns
in der Gruppe
gefiihlt?

Die Arbeit in der Gruppe wor
in dieser Stunde sehr

‘Was haben wir gemacht?
Heute haben wir uns mit den Sensoren fir den Roboter
beschaftigt. Wir haben Berihrungss, Uliraschalk und
Lichtsensoren an unseren Roboter gesetzt. Elios und Henri
haben diese angebaut. Wir haben den Roboter so

iert, dass er durch den ‘wenn er
sich 3 am vor einem Hindernis befindet sich um ca 45 Grad
dreht und in diese Richtung weiterfahrt. Diese Vorgabe wird
durch eine Schleife wiederholt, sodass der Roboter gegen

Fabian Schafer

kein i konnte. AuBerdem haben wir den
Roboter mit dem Lichtsensor einer Linie folgen lassen.

Mathe-Informatik Freitag, 15.

g ey
AT

Henri Bechert | Fabian Schifer | Elias Kumutat

Welche Fragen

haben wi

Wit haben uns gefrogt wie
weit man den Ulraschalsensor

benutzt kann, welche
Enffernung er maximal

‘Was haben wir

Neues gelernt?

‘Wir haben gelernt wie wir die
Enffernung von Objekten for

die Programmierung n

‘Was haben wir gemacht?
i Zuerst haben wir heute den Uliraschallsensor benutzt. Der

Kennen. jem
Zufollsschleifen nutzen und wie
wir Variablen definieren

Konnen

Wie haben wir
in der Gruppe

Roboter sollte eine 90 Grad Kurve fahren, wenn sich 30cm
vor ihm ein Hinderniss befindet. Auf dem Bild oben sicht man
unserer Programmierung. AuBerdem haben wir die
Zufollsfunktion ausprobiert. Der Roboter sollte selber zufallig
“wfeln" ob nach rechis oder links fohren soll. Der Zahler
fur die Zufalligkeit wiirde durch ine Variable definiert. Die

uns

gefiihlt?
i Bewegungen waren in einer Schleife, wie man auf dem Bild
Die Gruppenarbeit verlie unten sehen kann.

diese Stunde gut, da wir alle
Programmieraufgaben
zusammen gelost haben und
sich eder an der Arbel

beteiigen kone.

Elias Kumutat

versuchi die Progrommierung
v schreiben. Wir haben leider
keine Losung fir den Fehler
beim Kopieren auf den
Roboter gefunden.

Henri Bechert
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Jahrgangsstufe 10.II
HTML + CSS = Internetseitenerstellung

 Umgang mit dem Internet (Browser, Editor, ...)
* Erstellung von eigenen Webseiten

— Grundstruktur
— logische Formatierungen

e StyleSheets
* Homepage-Design
 Urheberrecht, Creative Commons

AV N HTML
e {a« &L & CSS P
\(‘Q ? ."Kara - < >
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Jahrgangsstufe 10.II
Projekt: ,Homepage”

n - Netscape
Datei  Bearbeiten Ansicht Gehe Communicator  Hilfe
e o A A e £ @ & B @
: Zuriick, ar Mewladen  Anfang Suchen Guide Dricken  Sicherheit Shop Stop)
N f Leseseichen Ji Adesse:[fle:///TiDokumente/HTML/Schule/dget D/ Projekt_Udsnihal Schuiahi_2000/slert i

' L‘n’ Lyeos LI‘ Tripod Datel Bearbeten Arsicht Chvonlk  Lesezeichen Extras  Hife
- - - % Der virtusle Rundgang des GOs x| &
Ve Ly e N 6o fe > o e s
= : Ane = = : ) Meistbesucht @ Erste Schrite . Abtuels Nachricten | | Deutsch
o —
WA
AG's Orchester AG )
Tanz AG. Das Schulorchester besteht seit circa 5 Jahren. Die Mitglieder treffen dich jede
Cafelonia AG Stunde. Geleitet wird das Orchester von Frau Brochhagen und jeder der ein o] Der virtuelle Rundgang des GOs
=——— spielt, ist herzlich eingeladen mitzumachen. Gefragt sind im Moment Streicher, o
Orchester AG insbesondere aber Cellisten. Gespielt wird jede Musik, von Klassik bis Modern)| et
= werden oft mit denen der Tanz AG, der Band und mit Schauspielern kombinier

Mikraskopiar AG “Das Dschungelbuch®. Home

Wer an der Orchester AG teilnehmen méchte, kann Frau Brochhagen darauf a Raume

Internet AG
Spanisch AG Tirme
Mofa AG Gebaude
Schulband Sport
SYAGE Schulhof
Sonstiges
Ld"l=dh= [ [Dokument: Dbermittelt
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Jahrgangsstufe 10.II
Programmierung mit Python

* Einfache Ein-/Ausgabe auf der Konsole
* Kontrollstrukturen (Verzweigungen,
Wiederholungen)

 Anwendungen in der Mathematik
— Lineare Gleichungen / Funktionen
— Einfache Gleichungssysteme
— Volumenberechnungen

Py[hﬂn_?._ | HTML
s & &L & CSS
\(‘Q 'ﬂ“"Kara - < >
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Jahrgangsstufe 10.II
Python-Projekt ,,Quadervolumen”

E_& Python 3.4.0: Volumenberechnung.py - Di/Faecher/Info/lgstf 08-09/003 ... l.‘:' (=] &I
Eile Edit Format Run Optiens Windows Help
print {("Volumenberechm -
antwort = str(input ("7 ? (a,b,c,h ")
if (antwort == "a"): I
b = float (input ("t = "))
c = float (input ("c = "))
V = float (input ("V = ")) r
a=Vv/b /e { & Python 3.4.0 Shell
print ("Gesuchter Wert a = ",a) Fil Edit Shell Deb Opti Wind Hel
c1if (antwort == "b"): File  Edi ell Debug Options Windows Help
a = float (input("a = ")) Bython 3.4.0 (v3.4.0:04f714765cl3, Mar le 2014, 19:24:08) [MSC w.1le00 32 bit |
c = float(input("c = ")) Intel)] on win32
V = float (input ("V = ")) Type "copyright”, "credits" or "license ()" for more information.
I b=V/a/fec e RESTART
i print ("Gesuchter Wert b = ",b) e
| | tantv_mrt == ety Volumenberechnung v = a*b*c
& = float(input("z = ")) Welcher Wert ist gesucht? (a,b,c,V)i: V
b = float(input("b = ")) -
T o= 1 - - " nyr o= " a - 1.4
WV = float (input ("V = ")) b = 5.2
c=V,/a/b
. e I _ c = 3.6
print ("Gesuchter Wert c = ", c) i
- e mremy . Gesuchter Wert V = 26.208
2lif (antwort == "V"):
a = float (input ("a = "}) > J
b = float{input ("t = "}) Lr:11|Col: 4
c = float (input ("c = ")) \.
I V=a*b*c
print ("Gesuchter Wert V V)
I print ("Fehlerhafte Eingabe™)
Ln: 27 |Col: 0
Python HTML

Kara

& CSS
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Jahrgangsstufe 10.II
Python-Projekt ,lineare Funktionen”

'La, *Python 3.4.0 Shell*

Eile Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.4.0 (v3.4.0:04f714765cl13, Mar 16 2014, 1959:24:06) [M5C v.1e00 32 bit (In *
tel)] on win32

Type "copyright"™, "credits" or "license ()" for more information.
i BRESTART
i
Was ist gegeben?
(a) zwei Punkte L

{b) ein Punkt und die Steigung
(c) Steigung und y-Achenabschnitt
Ihre Wahl: a
erster Punkt: xl1 = 1
erster Punkt: w1l = 2
Zwelter Punkt: x2 = 4
zweiter Punkt: y2 = 5

Geradengleichung: v = 1.0 * x + 1.0

Was wollen S5ie berechnen?
{a) Funktionswert
() Hullstelle
(c) Wertetabelle
(d) Parallele
(e} gar nichts
Ihre Wahl: b
Hullstelle: x = -1.0 _J
-

Ln: 38 Col: 11

HTML
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Jahrgangsstufe 10.II
Vertiefung Python

* Anwendungen in der Mathematik
— gquadratische Gleichungen
— Intervallhalbierungsverfahren
— Evtl. Funktionsplotter

e Evtl. aulBermathematische Anwendungen

— PyGame
, @9 Pythan_?._ N HTML
A\ L \ {H« & | & CSS
=3 (Q ﬁ ' Kara - < >
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Jahrgangsstufe 10.II
Projekt: Pygame
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Jahrgangsstufen 9 bis 10
Leistungsbewertung

* Klassenarbeiten:
— zwei Arbeiten je Halbjahr & eine/zwei Unterrichtsstunde(n)

— eine schriftliche Hausarbeit ersetzt eine Klassenarbeit
(z. B.: in9/Scratch—Projekt, in 10 Lego EV3)

e Sonstige Mitarbeit: T

— im Unterricht oder zu Hause erstellte Programme

— Heftflihrung
— Referate
— Lern- und Arbeitshaltung

X< ‘| |Tal | [
§‘ \(‘Q ple(::u‘a - < >
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,lch hatte in der 9 und 10 kein Informatik,
kann ich dann noch Informatik wahlen?“

* Einfuhrungsphase: Programmierung mit Java

e Kein direkter Zusammenhang zu Inhalten des
Differenzierungskurses.




