Differenzierung MPI

e MPI =
 Mathematik
* Physik
* Informatik
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Astronomie

 Bewegungen der Planeten und Sterne
* Entfernungen und Messmethoden
* Wissenschaftliche Schreibweise, grol3e Zahlen




* Addition / Subtraktion komp

Multiplikation / Division kom
Gauld'sche Zahlenebene

Untersuchungen in Excel
e Schieberegler
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Fraktale

9 Zn+1 = Zn2 +C
 Mandelbrot-Menge
* LibreOfficeCalc/Excel
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Webdesign

html
head Vorschau Webseite Download
head>
body 1. Uber mich
div id="uebersicht 5
o 2. Meine Schule
Li>Uber mich</li
li>Meine Schule</li
ol -
Mik
div id="person 1 a
h1>Mika< /hil
P
ISR Bin MDc i LIcke _ Ich bin Mika und liebe Handball.
a href="https://www.handball.de">Handball</a>. . . . . —

* Erstellung von Webseiten mit html und css.

- Projektarbeit
- Erstellung nach bestimmten Vorgaben
- Content-Management-System



Schaltungen

* Einfache Schaltungen mit Halbleitern
(Diode, Transistor)

* Bausatz OpiTec

* Diode, Transitor
* Flip-Flop, Metronom

e Lichtschranke, ...
e | oten

e Simulation



* Technische Informatik
» Zlel: Wie funktioniert ein Computer?

Beispiel:
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" Technische Informatik
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Programmierung

* Programmieren mit Scratch

Highscore EEEG] ]

Definiere. Wande berdhrt | Wand

Figur Buhne
o = x4 1] v 15
: = % S| Sichtbarkeit GroBe Richtung
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Programmierung

* https://cvo-bonn.de/MPISpiel/
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Verschllsselung

» Casar-Chiffre, Vigenere, Enigma
* Verschlisselung mit Primzahlen

* Email-Verschlisselung mit gpg
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Kunstliches Neuron

Neuronale Netze

Lernverfahren
Kl und Gesellschaft
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Neuronale Netze
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Voraussetzungen

* Muss ich ,Computer” schon konnen?

e
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* Nein. /\
* |Ich bin Profi: 3 Stunden am PC tégliéh. \

* Computer-Spielen != Info

* Muss ich in Mathematik g\tﬁieéin?
* Naja. Spald am logischen Denken. f__,f
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Was wird nicht gemacht

* Computer-Spiele spielen
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