


• SCRATCH – VISUELLE PROGRAMMIERUNG

• ALGORITHMEN UND ALGORITHMISCHE

GRUNDKONZEPTE

• VARIABLEN

• IMPLEMENTATION VON ALGORITHMEN

• DATEN, CODIERUNG UND

VERSCHLÜSSELUNGSVERFAHREN

• KÜNSTLICHE INTELLIGENZ UND MASCHINELLES LERNEN

• AUTOMATEN

• PROJEKTARBEIT



•

•

•

•

•

Beteiligung an Unterrichtsgesprächen 

Referate und Präsentationen 

Arbeitsphasen (Einzel-, Partner-, 

Gruppenarbeit),

Projektarbeit

Heftführung (digital/Papierform),

Portfolio und Projektdokumentationen,

schriftliche Übungen, Protokolle



•

•

Visuelles Programmieren= Fertige 

Programmbausteine werden aus einer 

vorgegebenen Liste zusammengefügt



DATEN, CODIERUNG UND 

VERSCHLÜSSELUNGSVERFAHREN 

•

•

•

•



KÜNSTLICHE INTELLIGENZ UND MASCHINELLES 

LERNEN 

•

•

•

•

•



•

Tür 

auf

Knopf 1

Tür 

zu

Knopf 2





✓ WENN MICH DIE EBEN VORGESTELLTEN THEMEN 

INTERESSIEREN

✓ WENN ICH BEREIT UND IN DER LAGE BIN

o ANLEITUNGEN GENAU UND EXAKT ZU

BEFOLGEN

o EINE ARBEITSMAPPE ORDENTLICH UND

ÜBERSICHTLICH ZU FÜHREN

( ES GIBT KEIN „SCHULBUCH INFORMATIK“ )

o AUCH BEI KOMPLIZIERTEN AUFGABEN GEDULD

UND AUSDAUER ZU HABEN

o ALLEINE ODER IM TEAM ZIELORIENTIERT

ZU ARBEITEN
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