o ® ®.
et ZSL
. .°°. @ -
®c® o °° Zentrum fiir Schulqualitat
0 ° ,. und Lehrerbildung
ke '. ° Baden-Wiirttemberg

Informatik TGG (GMT)

Handreichung zur EinfUhrung des Bildungsplans im
Beruflichen Gymnasium ab Schuljahr 2021/2022

/SL - 2022



i zsL

TG — profilspezifische Informatik TGG (GMT)

Inhaltsverzeichnis

1 Allgemeine Vorbemerkungen zum neuen Bildungsplan............ccoooooiiiiiininn.o. 2
1.1 Das neue Fach INformatik TG ......ccooouiiiiiiiiiiiiiicn et 2
1.2 ZUICISCIZUINE ..ottt ettt et h et ebt ettt et be s h e bt ea e st et et e b e s bt eb e e bt eat et et et ne b 2
1.3 TEIUZICLE ...ttt ettt st b e sb e eb ettt et bbbt ettt enes 3
1.4 ADIEUIPTTIUNZ ...ttt ettt ettt b e bbbttt et b e s bt bt ebeebe et et e beseeenes 3

2 Einsatzmoglichkeiten von digitalen Medien.........c.ooooouiiiiiiiiiiiiiniiinineceee 4

3 UmsSetzungsbeiSPiele ... ciun it 5
3.1 Struktur der UnterrichtSEINNETIEN ........eoueruiriiiiiiriiierieetcecete ettt sttt 5
3.2 Boolesche Operationen bei der Grafikerstellung (BPE 4.2) .......cccoooieiiiiiiiiiieeeeeeeeeee e 8
33 Nicht-destruktive Bildbearbeitung (BPE 5.2)......c.ccciiiiiiiiiiieeee et 12
34 Absatz- und Zeichenformate (BPE 6.2)........cccveoiieiiiiiiieiieeeie et 15
3.5 Erstellung dreidimensionaler Bauteile (BPE 21.2)......cccvooiiiiiciiiiecieieeee e 20
3.6 FIEXDOX (BPE 23) ...ttt sttt sttt sttt sttt sttt s e et s b et esesae e enesbenea 25
3.7 CSS-GIid (BPE 24) ...ttt ettt sttt sttt s b et b e ee sttt st et enesae e eneseenea 28

4  Umsetzungsbeispiele fiir Vertiefung — individualisiertes Lernen — Projektunter-

1 To] 1L VA § = T OO URPTTPPN 31
4.1 EINFURIUNGE ZU VIP ..ottt ettt ettt e b e e saesaeesseesseenseenseensessaenseens 31
42 Grafikprojekt digitale IIIustration (BPE 4) ........coooiiiiiiiiiieieieeee ettt 34
4.3 CAD-Projekt RotationskSrper ,,U-Ei" (BPE 21) .....c.coouiiiieoeeeeeeeeeeeeeeee e 36
4.4 Medienprojekt Werbekampagne Tierpark (BPE 22, 24) .....c.oooiieiiiieieeeeee e 39
4.5 Medienprojekt Responsive Website — Umsetzung (BPE 24) .......c.oocoviieiiieiiiecieceeeee e 42
4.6 Medienprojekt Website fiir einen E-Bike-Verleih (BPE 18, 20, 24) ...c.cooveiiriiieieciecieeeeeeee e 44

S ANNANG e 47
5.1 Anforderungen an Skizzen und Darstellungen in Gestaltungs- und Medientechnik .............cccccceeuee. 47
52 Whitelist HTMLS UNA CSS3 ....vouiiiieiieieieiieteiet sttt sttt sttt sttt sttt saeaesessessesessensesessannas 47
53 OPETALOTEIIISTE ...ttt ettt sttt ettt ea e et e s bt e b e et e esbesatesatesaeenbeenteenteentesbeenaeans 47
54 Unterrichtsunterlagen der GMT-Handreichung 2017 — Profilspezifische Informatik TGG................. 50
5.5 DateIanhANGE ......eoveeuieiieieieieetee e ettt ettt 50



= ZSL

e
.

.
._I
o s
.o
..
.,

TG — profilspezifische Informatik TGG (GMT)

1  Allgemeine Vorbemerkungen zum neuen Bildungs-
plan

1.1 Das neue Fach Informatik TG

Das neue Pflichtfach ,Informatik TG" ersetzt kiinftig das Fach ,,Computertechnik® — Pflichtfach (EK)
bzw. Wahlpflichtfach (JS1 und JS2). Viele Unterrichtsinhalte der Computertechnik wurden in das
neue Fach ,,Informatik TG* libertragen. Die Inhalte des Fachs ,,Informatik TG* sind zu 40 % profil-
iibergreifend und zu 60 % profilspezifisch. Informatiknahe Inhalte wurden aus diesem Grund vom
Profilfach ,,Gestaltungs- und Medientechnik (TGG)“ in das neue Fach ,,Informatik TG" verschoben.
Einige Inhalte des fritheren Fachs ,,Computertechnik wurden umgekehrt in ,,Gestaltungs- und Medi-
entechnik® integriert. Durch diese neue Zuordnung der Unterrichtsinhalte konnen die Aufgaben der

schriftlichen (TGG) und miindlichen (Informatik TG) Priifungen priziser zugeordnet werden.

Trotz der Entflechtung sind die beiden Facher ,,Informatik TG* und ,,Gestaltungs- und Medientechnik
(TGG)* als Einheit zu sehen. Die fachliche Nahe dieser beiden Bildungsplane ermoglicht die:

e Verzahnung der inhalts- und prozessbezogenen Kompetenzen

e Unterstiitzung des Profilfachs Gestaltungs- und Medientechnik bei der Konzeption, Ausarbeitung
und Produktion von Produkten, gedruckten und digitalen Publikationen durch das Fach Informatik
TG

e Vertiefung zukunftsweisender digitaler Kompetenzen

e Forderung von zielorientiertem und problemlésendem Denken

Aufgrund der Verzahnung der Inhalte des Fachs ,,Informatik TG und des Profilfachs ,,Gestaltungs-
und Medientechnik* ist eine Abstimmung zwischen den unterrichtenden Lehrkriften notwendig. Das
Fach , Informatik TG* sollte im Idealfall in Personalunion von TGG-Lehrkriften oder zumindest von
Lehrkréften mit gestalterischer Grundausbildung unterrichtet werden. Eine kontinuierliche und enge

Abstimmung der Lehrkréfte {iber die péddagogische Jahresplanung hinaus ist zwingend erforderlich.

In dieser Handreichung werden in Kapitel 3.1 die Inhalte des Pflichtfachs ,,Informatik TG* und des
Profilfachs ,,Gestaltungs- und Medientechnik* nebeneinander dargestellt, um die Verflechtungen dar-
zustellen. Wenn mehrere Lehrkrifte in ,,Gestaltungs- und Medientechnik* und ,,Informatik TG* unter-
richten, hilft diese Darstellung bei der Zuordnung der Lehrauftrige und der Zuordnung der Unterrichts-

/Bildungsplaninhalte zu den Lehrauftriagen.

1.2 Zielsetzung

Zielsetzung des Bildungsplans war, Inhalte aus dem vorhergehenden Lehrplan soweit wie moglich zu
iibernehmen, diese jedoch wo nétig zu prézisieren oder in der fachlichen Tiefe dem neuen Fach anzu-
passen und aktualisieren. Beriicksichtigt wurden dabei die sich schnell wandelnde Kreativwirtschaft und

Medienwelt.

In dieser Handreichung werden exemplarische Unterrichtseinheiten und Projekte vorgestellt. Im Anhang

5.4 sind weiterhin giiltige Dokumente der letzten Handreichung Gestaltungs- und Medientechnik und
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Computertechnik (GMT) integriert. Zur besseren Orientierung wurden die Dokumentkopfzeilen und die

Dateinamen an die neue Struktur des Bildungsplanes angepasst.

Sowohl die neuen exemplarischen als auch die ,,alten” Handreichungsdokumente dienen lediglich als

Anregung fiir Lehrkrafte und ersetzen den Bildungsplan in keiner Weise.

Die parallel zu dieser Handreichung erscheinende Handreichung Gestaltungs- und Medientechnik
(TGQG) zeigt weitere Verkniipfungen, Unterrichtseinheiten und Projekte auf. Daher empfehlen wir diese

zur Ergénzung und Erweiterung zu dieser Handreichung.

1.3 Teilziele

Durch die Einfiihrung der Teilziele in den Bildungsplaneinheiten ist der Bildungsplan leichter zu le-
sen, aulerdem wird die fachliche Tiefe der Inhalte beziiglich der Anforderungsbereiche deutlicher. In
den Zielen und Teilzielformulierungen wurden weitgehend die Operatoren der EPA Berufliche Infor-
matik — Einheitliche Priifungsanforderungen in der Abiturpriifung Berufliche Informatik (Beschluss
der Kultusministerkonferenz vom 01.06.1979 i. d. F. vom 10.05.2007) — verwendet (vgl. Anhang 6.2).
Diese Operatoren haben zukiinftig eine noch groflere Bedeutung als bisher, da sie die Leistungsermitt-
lung erleichtern und in der Abiturpriifung eingesetzt werden. Dariiber hinaus sind sie fiir die Lehr-
kréfte eine Hilfe beziiglich der fachlichen Tiefe der Unterrichtsinhalte.

Durch die Teilziele konnten die allgemeinen Ziele einer Bildungsplaneinheit kiirzer gefasst werden, da
die Prézisierung in den Teilzielen erfolgt. In den Teilzielen wurden verpflichtende Inhalte und die pas-
senden Hinweise genauer zugeordnet, woraus eine gestiegene Textmenge resultiert. Diese neue Struk-
tur verbessert die Lesbarkeit des Bildungsplans sowie die Uberschaubarkeit beziiglich des Inhalts,
fachlicher Tiefe und Umfang. Auf diese Weise entsteht ein hohes Maf3 an Verbindlichkeit und Stan-

dardisierung beziiglich der Unterrichtsinhalte.
1.4  Mindliche Abiturpriifung

Der Bildungsplan ist das zentrale Instrument fiir die Priifungsvorbereitung und -durchfiihrung.

Im Fach Informatik TG kann eine miindliche Priifung als 5. Priifungsfach abgelegt werden. Da das
Fach iiber alle drei Jahre Pflichtfach ist, ist auch die Voraussetzung der Durchgingigkeit tiber drei
Jahre erfiillt. Beachten Sie immer die fiir das Priifungsjahr giiltige BGVO. Die neue Form der BGVO
regelt zukiinftig:

e den kompletten Bildungsgang Berufliches Gymnasium von der Aufnahme bis zur Abiturpriifung;

e die Integration der:

e Aufnahmeverordnung und Versetzungsverordnung in die BGVO

e Aufnahme der bisherigen 6BG-Schulversuchs-Regelungen
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Die miindlichen Abiturpriifungen erfolgen im ,,klassischen“ Format — also nicht als Prasentationsprii-
fung. Hauptgrund fiir die Abschaffung der Prasentationspriifung ist, dass die inhaltliche Qualitit teil-

weise vom Elternhaus bzw. Umfeld abhingig war. Zur Sicherstellung der Chancengleichheit von bil-

dungsnahen — bildungsfernen Schichten werden an den beruflichen Gymnasien wie an den allgemein-
bildenden Gymnasien die Priasentationspriifung abgeschafftt.

Die miindlichen Abiturpriifungen kénnen in Einzel- oder Kleingruppen erfolgen (vgl. BGVO).

2  Einsatzmoglichkeiten von digitalen Medien

Die disruptiven Verdnderungen infolge der Automatisierung, Vernetzung und Digitalisierung in In-
dustrie und Gesellschaft machen eine verstirkte Auseinandersetzung mit informationstechnischen
Themen unabdingbar. Durch die Schaffung des fiir alle Profile verbindlichen Fachs ,,Informatik TG*

im beruflichen Gymnasium wurde obiger Forderung Rechnung getragen.

Den digitalen Medien kommt im Informatikunterricht eine zentrale Bedeutung zu. Die meisten Inhalte
des Bildungsplans erfordern zur Umsetzung Computer bzw. digitale Endgerite wie Smartphones oder
Tablets. Informatikunterricht muss deshalb zwingend — wie der bisherige Unterricht in Computertech-

nik auch — in Computerrdumen und in Klassenteilung stattfinden.

Im Bildungsplan Informatik TG werden im allgemeinen Teil wichtige Grundlagen zu Datenbanken,
Netzwerken und Skriptsprachen zur Webseitenerstellung gelegt. Im TGG-spezifischen Teil findet eine
vertiefte Auseinandersetzung mit der zur Umsetzung der TGG-Inhalte erforderliche Software (v. a. zur
Bildbearbeitung, Grafikerstellung, Layout-Erstellung, CAD sowie zur Erstellung digitaler Endpro-
dukte) statt.

Bei der Gerdtewahl liegt die Prioritdt auf Desktop-PCs mit einem, bzw. besser mit zwei groen Monitoren.
Fiir digitale Endgerdte wie Smartphones bzw. Tablets ist weder die erforderliche Software verfligbar,
noch ermdglichen diese Gerite ein exaktes und pixelgenaues Arbeiten. Auch zur Eingabe von Quell-
code zur Erstellung von Webseiten sind eine Tastatur, Maus sowie ein groBes Display unabdingbar.
Informatikunterricht kann aus diesen Griinden nur mit geteilter Klasse im Computerraum stattfinden,

dies ldsst sich nicht durch die Ausstattung einer Klasse mit Tablets ersetzen.

Digitalen Endgeriten wie Smartphones und Tablets kommen jedoch — in Ergdnzung zu Desktop-PCs —
auch im Informatikunterricht eine zentrale Bedeutung zu, da diese Geréte im TGG- bzw. Informatik-
unterricht nicht nur Unterrichtsmedien, sondern explizit auch Unterrichtsinhalte im Bildungsplan sind.
Sowohl in der Eingangsklasse als auch in den Jahrgangsstufen konzipieren, gestalten und erstellen die
Schiilerinnen und Schiiler digitale Anwendungen (z. B. Webseiten oder Apps). Da die Internetnutzung
Studien zufolge immer haufiger (nur noch) mit Smartphones erfolgt, ist es zwingend erforderlich, den

Schiilerinnen und Schiiler eine Testumgebung in Form eines Webservers zu stellen. Hierdurch werden

4
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sie in die Lage versetzt, die eigenen digitalen Anwendungen auf digitalen Endgeraten zu testen und sie

fiir diese Endgeréte zu optimieren.

Da Smartphones und Tablets zahlreiche Gerdte wie Mikrofon, Foto- und Videokamera integrieren und
deren technische Qualitdt immer besser wird, lassen sich diese Gerdte auch in idealer Weise in die Me-
dienproduktion einbeziehen. Der noch vor einigen Jahren erforderliche Gang in die Medienzentren zur
Ausleihe des Equipments entféllt. Dariiber hinaus ergeben sich durch digitale Endgeréte zahlreiche
neue Moglichkeiten der Medienproduktion, beispielsweise im Bereich AR (Augmented Reality) oder
VR (Virtual Reality).

Eine weitere Einsatzmoglichkeit von digitalen Endgeréten im Informatikunterricht, insbesondere in
Verbindung mit dem TGG-Unterricht, stellt die Mdglichkeit des digitalen Zeichnens oder Scribblens
dar. Durch beriihrungsempfindliche Displays sowie dem Einsatz eines Stifts kann auf heutigen Geréa-
ten nahezu wie auf Papier gezeichnet werden. Da die Ergebnisse bereits in digitaler Form vorliegen,
konnen sie direkt weiterverwendet und z. B. mithilfe einer Grafik- oder CAD-Software vektorisiert

werden. Der Vorgang des Scannens oder Abfotografierens entfallt.

Im Fazit sollte Informatik TG in Klassenteilung im Computerraum stattfinden. Eine — zumindest tem-
porér verfiigbare — Ausstattung der Schiilerinnen und Schiiler mit Tablets ermdglicht das Zeichnen
bzw. den Einsatz von AV-Medien z. B. in Projekten. Der Einsatz der eigenen Smartphones zum Tes-

ten digitaler Anwendungen komplettiert die Medienausstattung des Informatikunterrichts.

3 Umsetzungsbeispiele

3.1 Struktur der Unterrichtseinheiten

Die Unterrichtsinhalte des Pflichtfachs Informatik TG erfordern eine enge Abstimmung mit den Un-
terrichtsinhalten des Profilfachs Gestaltungs- und Medientechnik (TGG). Wahrend im TGG-Unterricht
die fachwissenschaftlichen Grundlagen im Bereich Konzeption, Gestaltung und Umsetzung von Pro-
dukten, Printmedien und digitalen Medien unterrichtet werden, werden im Informatikunterricht fach-
spezifische theoretische Informatikinhalte gelehrt. Neben diesen allgemeinen Informatikinhalten er-
folgt im TGG-spezifischen Bereich der Informatik TG die digitale praktische Ubung und Vertiefung
der fachwissenschaftlichen Themen — sowohl der Themen des Profilfaches TGG als auch der des
Fachs Informatik TG selbst.

Der Unterricht im Fach , Informatik TG" erfolgt bei entsprechender Klassenstérke in geteilter Klasse

(max. 16 Lernende — vgl. Organisationserlass).

Die folgenden grafischen Darstellungen der drei Schuljahre verdeutlichen die Verflechtung der Féacher
Informatik TG und Gestaltungs- und Medientechnik (TGG) und zeigt den Unterricht in geteilter
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Klasse sowie die Zuweisung der VIP-Stunden zu Inhalten und Projekten anderer Bildungsplaneinhei-
ten. Dariiber hinaus dienen sie zur Orientierung fiir die schulspezifische padagogische Jahresplanung.
Die grafischen Ubersichten bilden lediglich die Strukturen und Zusammenhinge der jeweiligen Jahr-
gangsstufen ab, da sie nicht die individuellen Méglichkeiten und Ressourcen einzelner Schulen be-

riicksichtigen konnen.

Hinweis:

Das Werkzeug, der ,,GMT-Planer", mit dem die folgenden Ubersichten entstanden ist, wurde im Friih-
jahr 2021 bei den Webkursen zur ,,Einfithrung der neuen BP — TGG" allen TGG-Schulen zur Verfii-
gung gestellt.

3.1.1 EINGANGSKLASSE

Gestaltungs- und Medientechnik (GMT) & Informatik TG (INF)

Eingang: G den: GMT: 240 (davon 120 geteilt) und INF: 80 (davon 80 geteilt)

3| a s | e | 7 | & | 9o lw | w|2|[w| | |w |7 . w|w|n|a|s|x s5|6|x|s o w62 8 6 5|6

BPE1 {vip| x

GMT-Planer — Vorschlag TGG und INF TG in der Eingangsklasse, BH
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3.1.2 JAHRGANGSSTUFE 1

Gestaltungs- und Medientechnik (GMT) & Informatik TG (INF)

Jahrgang fe1(JS1)G den: GMT: 240 (davon 40 geteilt) und INF: 80 (davon 80 geteilt)

7

1 2| 2| 4| s | s g [ 9 [ w v 2| |w|s ey w|w|n|ly|n2|n| x| % 7 » w0 |2 8| Ks8| w85 w0

BPE14 | X

BPE 11

Prossua

BPE17| VIP | X \VIP

GMT-Planer — Vorschlag TGG und INF TG in der Jahrgangsstufe 1, BH

3.1.3 JAHRGANGSSTUFE 2

Gestaltungs- und Medientechnik (GMT) & Informatik TG (INF)

Jahrgang fe 2 (JS2) G den: GMT: 192 (davon 32 geteilt)und INF: 64 (davon 64 geteilt)

vz 3 a s | e | 7| 8|9 | m[2]|m|w|s | w|w|w|w|w|n|n|n|a|s|s|2|s|nn|n|n

BPE 22 VIP| X BPE22

GMT-Planer — Vorschlag TGG und INF TG in der Jahrgangsstufe 2, BH
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3.1.4 VORSCHLAG ZUR STRUKTUR DER BPE 21 ,,3-D-KONSTRUKTION*“

Untenstehend ein Beispiel fiir die didaktische Aufteilung fiir die INF TG BPE 21. Die Kiichenwaagen-
Ubung eignet sich hervorragend, um systemiibergreifend CAD-Grundlagen zu vermitteln. Je nach Be-
darf kdnnen weitere VIP Stunden (siehe 3.1.2) zugeordnet werden. Jedes Kértchen in der zweiten
Spalte steht fiir eine Doppelstunde (vgl. GMT-Planer). Weitere Wiederholungen und Vertiefungen fin-
den im Fach TGG in den BPE 13, 15 und 23 statt.

CAD - INF TGG BPE 21

Beispiel fiir eine didaktische Aufteilung ®
% /
L =
- Einsatzgebiete, Beispiele, Programmoberflache, Grundeinstellungen Disol
- einfache geometrische Korper (Quader) isplay
- Skizzenwerkzeuge, Parametrik und BemafBung Waagenplatte
- Rotationskorper und FuB

- Rotationskérper, Extrusion,
- Boolsche Operationen
- Zeichnungsstrategie bei komplexen Korpern (Skizzieren, Rotation,

Bedienelemente

Extrusion, Boolsche Operationen) Gehause
- An.derung 'und Bearbeitung von Bauteilen (Fase, Abrundung, Gehiuse

Reihen, Spiegeln)
- Werkstoffe und Oberflachen le Bauteil
- Produktgrafik CLELETLEIS

. - . Zusammensetzen
- Bauteile und Baugruppen, Abhangigkeiten TEREE
gerenderte

- raumlich schattierte Darstellung G tansicht
esamtansic

technische
Zeichnung

o =

- Zeichnungsableitung: Projektionsmethode 1
- weitere Befehle: Sweeping, Wandung...
- Klausur

- Besprechung Klausur

Vorschlag zur Struktur der BPE 21 ,3-D-Konstruktion®, KK

3.2 Boolesche Operationen bei der Grafikerstellung (BPE 4.2)

3.2.1 VERLAUFSPLAN/STOFFVERTEILUNG

Bei der hier beschriebenen Unterrichtseinheit handelt es sich um eine Doppelstunde in einem PC-Un-
terrichtsraum. Die Doppelstunde kann mit dem Vektorgrafik-Programm Adobe Illustrator, Affinity
Designer, Inkscape oder Corel Draw umgesetzt werden. Die Erarbeitung erfolgt durch Arbeitsblétter
(AB) und Weihnachtsplitzchen aus Knete.

DAUER | UNTERRICHTSPHASE LEHRERHANDELN SCHULERHANDELN | ANGESTREBTES
(INHALT) ERGEBNIS (LERNZIEL)
10 | Einstieg: L demonstriert an- SuS beschreiben auf- | SuS koénnen folgende
Verschiedene Kartonfi- | hand der Einzelfor- grund der eigenen Probleme benennen:
guren/-grafiken werden | men das aktuelle Erfahrung mit der
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aus Einzelformen an

Vorgehen in der

Software Probleme,

1. Einzelformen kon-

der Tafel befestigt. Software, den Auf- die bei der Erstellung nen sich verschie-
bau von Grafiken von Grafiken durch ben bzw. verlagern.
durch Uberlagerung Uberlagerung auftre- | 2. Innenrdume miissen
von Einzelformen. ten konnen. transparent sein.
L stellt die Frage 3. Einzelformen er-
nach den Problemen, zeugen unnotige
die bei dieser Ar- Datenmenge.
beitsweise auftreten
kdnnen.

20 | Erarbeitungsphase: L definiert das Stun- | SuS lesen Definitio- | SuS kénnen die ver-
Erarbeitung von boole- | denthema und die nen der booleschen schiedenen booleschen
schen Operationen mit | booleschen Operatio- | Operationen. (Think, | Operationen erkldren
der Methode Think- nen als Teil der ma- AB1) und Beispiele visualisie-
Pair-Share. thematischen Men- SuS erarbeiten in der | ren.

Visualisierung mithilfe | genlehre. Gruppe Beispiele zu
von Weihnachtsplétz- Uberleitung zu Vek- | den gelesenen Defi-
chen aus Knete als torgrafiken durch nitionen mit Weih-
Gruppenarbeit. verschiedene Weih- nachtsplédtzchen aus
nachtspldtzchen aus | Knete. (Pair, AB2)
Knete. Darstellen der
verschiedenen boole-
schen Operationen.
Uberleitung zur
Gruppenarbeit
(Think-Pair-Share).
15 | Ergebnissicherung: L wiahlt zuféllig eine | SuS présentieren ihre
Gruppe aus, um das erarbeiteten Ergeb-
Ergebnis vorzustel- nisse iiber eine Do-
len. kumentenkamera.
Die Gruppe wird zu-
fallig ausgewdhlt.
(Share)

Die Mitschiiler ver-
gleichen und ergén-
zen das Ergebnis.

45 | Ubungsphase: L stellt die Aufgabe SuS setzen Werk- SuS kdnnen die Werk-

vor und demonstriert
das neue Werkzeug

an einem Beispiel.

zeuge innerhalb einer
Grafiksoftware ein,
um boolesche Opera-
tionen durchzufiih-

ren.

zeuge zielgerichtet und
aufgabenbezogen an-

wenden.
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3.2.2 FACHLICHE HINWEISE

Eine boolesche Operation stellt Beziechungen mithilfe von logischen Operatoren wie AND, OR oder
NOT dar. Anwendungsbeispiele finden sich in der Mathematik, der Informatik, der Computertechnik
und der Digitaltechnik.

Ein boolesches Objekt kombiniert im 3-D- und Vektorbereich zwei oder mehr Objekte durch eine lo-
gische mathematische Operation mit ihrer Geometrie. Durch die Uberlappung von Objekten entstehen
Schnittmengen, Vereinigungen oder Differenzen der Flichen oder Volumina. Die urspriinglichen Ob-
jekte werden als Operanden, das Ergebnis einer booleschen Operation wird als boolesches Objekt be-

zeichnet.

Einige Programme benutzen explizit den Begriff ,,Boolesche Operation”, um diese Methode zu be-
schreiben, so z. B. die 3-D-Animationssoftware 3DS MAX oder das Vektorgrafikprogramm Inkscape.
Andere Programme wie z. B. der Adobe Illustrator oder der Affinity Designer verwenden eigene Be-

zeichnungen, wie Pathfinder oder Geometriewerkzeug, um diese Funktion zu beschreiben.

3.2.3 DIDAKTISCHE HINWEISE

Diese Bildungsplaneinheit greift auf die Inhalte der TGG BPE4 (Grafik) zuriick und vertieft die techni-

sche Umsetzung von héndisch entworfenen Grafiken wie Logos, Piktogramme oder Icons.

Um dieses Ziel zu erreichen, sollen die Schiilerinnen und Schiiler verschiedene Werkzeuge innerhalb

einer Grafiksoftware und deren Anwendung kennen und anwenden kdnnen.

Hierbei sind die booleschen Operationen eine wichtige Funktion aus der Mengenlehre. Diese Begrift-
lichkeit unterstreicht die Eigenschaften von Vektorgrafiken. Bei Vektorgrafiken handelt es sich um ma-
thematisch berechenbare Elemente, die den Vorteil haben, dass sie bei einer Vergro3erung von der Soft-

ware immer wieder neu berechnet werden.

Diese Methode findet man in jeder Anwendung zum Erstellen von Vektorgrafiken, jedoch wird diese
Methode in verschiedenen Anwendungen anders bezeichnet. Hierauf sollte bei der Umsetzung geachtet

werden.

3.2.4 METHODISCHE HINWEISE UNTER BERUCKSICHTIGUNG DIGITALER MEDIEN

Mithilfe von magnetischer Kartonformen wird exemplarisch eine Figur aus schwarzen und weiflen
Formen an der Tafel erstellt. Dies soll die bisherige Arbeitsweise und den Stand der Schiilerinnen und

Schiiler in der Software widerspiegeln und auf die folgenden Probleme hinweisen:

1. Einzelformen konnen sich verschieben bzw. verlagern.
2. Innenrdume miissen transparent sein.

3. Einzelformen erzeugen unndtige Datenmenge.

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen sich mit der Fragestellung ,,Wie konnen Pfade miteinander kom-

biniert werden?* beschiftigen.
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In einem kurzen Lehrervortrag wird die allgemeine Verwendung von booleschen Operatoren erldutert
und ein Verweis auf die Parallelen zur Erstellung von Kérpern in einem CAD-System gegeben. Die
Verbindung zur Vektorgrafik wird mithilfe von Knete und Pldtzchenformen iiber die Dokumentenka-
mera hergestellt. Hier werden verschiedene Kombinationsmoglichkeiten zweier sich iiberlappenden
Formen vorgefiihrt. Bei dieser Demonstration wird erldutert, dass fiir die Kombinationsmoglichkeiten
"AND" und "OR" in der Software, z. B. Adobe Illustrator, Begriffe wie "Vereinigung" und Differenz"
verwendet werden. In der anschlieBenden Gruppenarbeit mit der Methode Think-Pair-Share sind die
Schiiler aufgefordert, sich mithilfe des Arbeitsblattes die unterschiedlichen Kombinationsméoglichkei-

ten der booleschen Operation anhand von kurzen Definitionsséitzen selbst zu erarbeiten.

Zunichst liest jeder der Schiiler sich die Definitionen selbststéindig und in eigener Geschwindigkeit
durch und versucht die Aufgabe fiir sich zu 16sen (Think). AnschlieBend findet ein Austausch der eige-
nen Ergebnisse in der Gruppe statt (Pair). Jede Gruppe soll die Kombinationsmoglichkeiten mithilfe
von Weihnachtsplédtzchen aus Knete auf einem Présentationsblatt darstellen. Eine zuféllig ausgewéhlte
Gruppe (Share) stellt ihre Losung iiber eine Dokumentenkamera vor. Die anderen Gruppen verglei-

chen die Ergebnisse und ergéinzen alternative Varianten.

Die Schiiler iibertragen die erarbeiteten booleschen Operationen auf eine Vektorgrafiksoftware am
Computer. Dazu erhalten sie Ubungsaufgaben und eine kurze Einweisung iiber den Beamer. Hier
muss auf die Bezeichnung dieser Funktionen z. B. "Pathfinder" in der jeweiligen Software aufmerk-
sam gemacht werden. Wahrend der sich anschlieBenden schiileraktiven Phase sollte die Lehrkraft indi-

viduelle Hilfestellung geben.

3.2.5 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN
Liste der Arbeitsblétter/Unterrichtsmaterial

e Definition Boolesche Operationen (= INF_GMT BPE4 2 Boolesche Operationen Al.pdf)
e Prisentationsblatt Boolesche Operationen (= INF_ GMT BPE4 2 Boolesche Operatio-
nen_A2.pdf)
e Aufgaben Boolesche Operationen (= INF_GMT BPE4 2 Boolesche Operationen A3.pdf)
3.2.6 WEITERFUHRENDE HINWEISE/LINKS

https://de.wikipedia.org/wiki/Boolescher Operator

https://knowledge.autodesk.com/de/support/3ds-max/learn-explore/caas/CloudHelp/cloud-
help/2016/DEU/3DSMax/files/GUID-D37A8F15-D272-4ED8-B328-144C4366B3E9-htm.html

https://helpx.adobe.com/at/illustrator/using/combining-objects.html

https://www.ctb.de/ wiki/acb/Boolesche Operationen (ACAD-BAU).php
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3.3.1

VERLAUFSPLAN/STOFFVERTEILUNG

Nicht-destruktive Bildbearbeitung (BPE 5.2)

Bei der hier beschriebenen Unterrichtseinheit handelt es sich um eine Doppelstunde in einem PC-Un-

terrichtsraum. Der vorgestellte Unterricht wurde mit der Software Adobe Photoshop durchgefiihrt.

Eine Ubertragung auf andere Software wie GIMP oder Affinity Photo ist mdglich.

DAUER | UNTERRICHTSPHASE LEHRERHANDELN SCHULERHANDELN ANGESTREBTES
(INHALT) ERGEBNIS (LERNZIEL)

5 | Problematisierung des | L demonstriert de- SuS beobachten Vor- | SuS kénnen die Not-

Themas struktive Bildbear- gehensweise und er- | wendigkeit einer nicht-
beitung, im An- kennen, dass diese destruktiven Vorgehens-
schluss erfolgt ein ungeschickt war. weise erkliren.
(fiktiver) Kundenan-
ruf mit Anderungs-
wiinschen.

5 | Nicht-destruktive Bild- | L demonstriert den SuS kdénnen den Ablauf
bearbeitung mit Umgang mit Schnitt- der nicht-destruktiven
Schnittmasken masken. Bildbearbeitung mit

(Ergebnissicherung Schnittmasken erklédren.
siche Infoblatt).

20 | Am PC: Einsatz von SuS iiben (mithilfe SuS koénnen Schnittmas-
Schnittmasken zur des Infoblattes) den ken zur nicht-destrukti-
nicht-destruktiven Umgang mit Schnitt- | ven Bildbearbeitung an-
Bildbearbeitung L kontrolliert und masken am PC. wenden.

gibt individuelle Hil-

festellungen. SuS demonstrieren
ihre Vorgehensweise
im Plenum.

5 | Nicht-destruktive Bild- | L demonstriert den SuS konnen den Ablauf
bearbeitung mit Eben- | Umgang mit Ebenen- der nicht-destruktiven
enmasken masken. Bildbearbeitung mit

(Ergebnissicherung Ebenenmasken erklaren.
siche Infoblatt)

20 | Am PC: Einsatz von SuS iiben (mithilfe SuS konnen Ebenen-
Einstellungsebenen zur des Infoblattes) den masken zur nicht-
nicht-destruktiven Umgang mit Ebenen- | destruktiven Bildbear-
Bildbearbeitung L kontrolliert und masken am PC. beitung anwenden.

gibt individuelle Hil-

festellungen. SuS demonstrieren
ihre Vorgehensweise
im Plenum.

12




TG — profilspezifische Informatik TGG (GMT)

5 | Nicht-destruktive Bild- | L demonstriert den SuS kdénnen den Ablauf
bearbeitung mit Ein- Umgang mit Einstel- der nicht-destruktiven
stellungsebenen lungsebenen. Bildbearbeitung mithilfe

(Ergebnissicherung von Einstellungsebenen
siche Infoblatt). erklédren.

20 | Am PC: Einsatz von SuS iiben (mithilfe SuS kénnen Einstel-
Einstellungsebenen zur des Infoblattes) den lungsebenen zur nicht-
nicht-destruktiven Umgang mit Einstel- | destruktiven Bildbear-
Bildbearbeitung L kontrolliert und lungsebenen am PC. | beitung anwenden.

gibt individuelle Hil-
festellungen. SuS demonstrieren

ihre Vorgehensweise

im Plenum.
10 | Abschluss L greift Eingangsbei- | SuS demonstrieren,
spiel auf. wie die Bildbearbei-

tung des Eingangs-
beispiels nicht-de-
struktiv erfolgen

kann.

Puffer | Nicht-destruktive Bild-
bearbeitung mithilfe

von Smartobjekten

3.3.2 FACHLICHE HINWEISE

Eine moderne Bildbearbeitungssoftware bietet umfassende und komplexe Moglichkeiten der Bildbear-
beitung. In der Regel gibt es mehrere Vorgehensweisen, um ein gewiinschtes Ziel zu erreichen. Um eine
derartige Software zu ,beherrschen®, braucht es Jahre und sehr viel Ubung. Stiindige Updates und Er-
weiterungen tragen zusétzlich dazu bei, dass die professionelle Bedienung eine anspruchsvolle Aufgabe

ist.

Im Fach ,,Informatik TG* ist eine vertiefte Auseinandersetzung mit Software weder zeitlich moglich
noch inhaltlich vorgesehen. Der Fokus der gymnasialen Oberstufe liegt auf der Erarbeitung von Grund-
lagen und Grundprinzipien, die die Schiilerinnen und Schiiler dazu befdhigen, sich im weiteren Verlauf

ihrer Ausbildung und im spéteren Berufsleben eigenstindig mit Software auseinanderzusetzen.

3.3.3 DIDAKTISCHE HINWEISE

Wie oben erléutert ist es im Softwareunterricht nicht moglich, die Komplexitit einer Bildbearbeitungs-
software auch nur anndhernd zu vermitteln. Zielsetzung muss es deshalb sein, den Schiilerinnen und
Schiilern grundlegende Prinzipien zu vermitteln. Diese Prinzipien sollten so allgemeingiiltig sein, dass
sie nicht nur zur Bedienung einer bestimmten Software dienen, sondern dass sie sich mdglichst auf

andere Programme {ibertragen lassen. Beispiele hierfiir sind die Vorbereitung der Benutzeroberfldache
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(z. B. Wahl und Anordnung der Werkzeuge), der Umgang mit Ebenen oder die Moglichkeit, gemachte

Anderungen wieder riickgéingig machen zu kénnen (non-destruktive Vorgehensweise).

Im vorgestellten Unterricht wird der Fokus auf die prinzipielle Vorgehensweise der non-destruktiven
Bildbearbeitung gelegt, ohne einen Anspruch auf Vollstdndigkeit erheben zu kénnen oder zu wollen.
Sowohl die Demonstration als auch die Anwendung sollte an gut gewéhlten Beispielen exemplarisch
erfolgen. Zielsetzung muss es sein, dass die Schiilerinnen und Schiiler die gewonnenen Erkenntnisse so
verinnerlichen, dass sie sie zu einem spéteren Zeitpunkt abrufen und ggf. auch auf andere Software

iibertragen konnen, beispielsweise von Adobe Photoshop auf GIMP oder Affinity Photo.

3.3.4 METHODISCHE HINWEISE UNTER BERUCKSICHTIGUNG DIGITALER MEDIEN

Der vorliegende Unterricht ist durch einen fiir Softwareunterricht typischen maximal hohen Anteil an
Schiileraktivitit gekennzeichnet. Erst durch das eigene Tun, durch gemachte Fehler und durch selbst
gefundene Losungen kann der Umgang mit einer komplexen Software erlernt werden. Wéhrend dieser
Arbeitsphasen ist eine intensive individuelle Betreuung der Schiilerinnen und Schiiler durch die Lehr-

kraft unerldsslich.

Erginzend zu den Ubungs- und Anwendungsphasen empfichlt es sich, die Schiilerinnen und Schiiler
durch kurze Demonstrationsphasen (die allerdings nicht langer als wenige Minuten sein diirfen) den
Einstieg in die Thematik zu erleichtern. Alternativ zur Demonstration bietet es sich auch an, auf Lern-
videos zuriickzugreifen. Zur Ergebnissicherung sollten die wesentlichen Arbeitsergebnisse in Form
von Leittexten zur Verfiigung gestellt werden (vgl. Infoblatt). In stark heterogenen Klassen ist eine
Binnendifferenzierung empfehlenswert, z. B. indem starke Schiilerinnen und Schiiler eigenstéindig ar-
beiten, wihrend die Lehrkraft schwécheren Schiilerinnen und Schiiler die Vorgehensweise demons-
triert.

Lernkontrollen kommen nicht nur im Theorieunterricht, sondern auch im Softwareunterricht eine
wichtige Bedeutung zu. Hierzu gehort, dass sich die Lehrkraft die Arbeitsergebnisse individuell am
PC zeigen und die Vorgehensweise erkléren ldsst. Zusétzlich sind Besprechungsphasen im Plenum

sinnvoll, da hierdurch unterschiedliche Losungswege besprochen werden.

3.3.5 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN

e Infoblitter als PDF-Datei (= INF_GMT BPES 2 nicht-destruktive Bildbearbeitung.pdf)

3.3.6 WEITERFUHRENDE HINWEISE/LINKS

Im Internet finden sich viele gute Videotutorials zu der Thematik. Diese konnen wahlweise im Unter-

richt eingesetzt oder den Lernenden zur Wiederholung oder Vertiefung empfohlen werden.
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3.4  Absatz- und Zeichenformate (BPE 6.2)

3.4.1 VERLAUFSPLAN

Bei der hier beschriebenen Unterrichtseinheit handelt es sich um eine Doppelstunde in einem PC-Un-
terrichtsraum. Die Doppelstunde kann mit dem Layout-Programm Adobe InDesign, Affinity Publisher
oder Quark Xpress umgesetzt werden. Die Erarbeitung erfolgt durch Arbeitsblétter (AB) und géngigen

Prisentationsmedien wie beispielsweise Tafel und Beamer.

DAUER | UNTERRICHTS- LEHRERHANDELN SCHULERHANDELN ANGESTREBTES
PHASE (INHALT) ERGEBNIS (LERNZIEL)

3 | Einstieg L eroffnet den Unter- | SuS werden mit Bezug | SuS koénnen sich mit
richt durch eine Um- | zu der eigenen Erfah- einer fachlichen Frage-
frage und die Schil- rung und mit Bezug zur | stellung auseinander-
derung eines Szena- | spdteren Arbeitswelt setzen und auf die eige-
rios aus der Arbeits- | aufgefordert, sich in nen Erfahrungen tiber-
welt, z. B. SuS arbei- | das Thema einzuden- tragen.

ten als Ferienjobber ken.
in einem Verlag. Die
SuS sollen hier einen
Rohtext fiir die Ver-
offentlichung forma-
tieren. (Rohtext und
Ergebnis werden an

der Tafel gezeigt.)

5 | Erarbeitungsphase 1 | o L stellt die Frage | Die SuS nennen unter- | SuS konnen zwei Pla-
wie sich die Pla- | schiede der beiden Pla- | kate im Hinblick auf
kate unterschei- | kate an der Tafel z. B. Formatierung unter-
den. fett, kursiv, andere scheiden und die Un-
Schriftart, Schriftgrofe, | terschiede in der be-
Absitze, Uberschrift... | reits bekannten Fach-

sprache nennen.

5 | Uberleitung zur Er- L erlautert die Not- SuS konnen die Unter-
arbeitungsphase 2 wendigkeit, bei der schiede von Absatz-
durch Unterrichtsge- | der Erstellung von und Zeichenformaten
sprach Magazinen oder Zei- erkldren.

tungen eine einheitli-
che Formatierung im
Sinne des Corporate
Design einzusetzen.
L notiert Stun-
denthema Absatz —
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und Zeichenformate
an der Tafel und er-
fragt die Bedeutung
der Begriffe bei den
Schiilern.

L pinnt zwei Defini-
tionen an die Tafel
bzw. zeigt diese liber

den Beamer.

SuS antworten mit ei-
genen Ideen bzw. Vor-
kenntnissen aus ande-

ren Anwendungen.

7 | Erarbeitungsphase 2 | L erfragt von den SuS koénnen Absatz-
SuS, bei welchen for- bzw. Zeichenformate
matierten Bereichen in einem formatierten
in dem Ergebnispla- Text zuordnen.
kat es sich um Ab-
satz- bzw. Zeichen-
formate handelt und | SuS benennen be-
wie sie diese benen- | stimmte Bereiche des
nen wiirden. formatierten Plakates
L markiert die ge- mit Absatz- bzw. Zei-
nannten Bereiche im | chenformat.

Plakat mit der ent-

sprechenden Be-

zeichnung.

15 | Partnerarbeit L erldutert Arbeits- e SuS lesen Infotext | SuS konnen die Auf-
(Think/Pair) auftrag. zur Erstellung von | gabe durchdenken und

. Absatz- und Zei- geméil den eigenen Fi-
chenformaten higkeiten 16sen.
durch (Einzelar-
beit).

e  SusS tauschen sich | SuS koénne die selbst
mit dem Nebensit- | erarbeiteten Inhalte mit
zer aus und 16sen einem Mitschiiler ab-
die Musteraufgabe. | gleichen und auf vor-

gegebenen Inhalt an-
wenden.
10 | Ergebnissicherung L wihlt zufillig ein Schiilertandem priasen- | Sus konnen Ergebnisse
(Share) Schiilertandem aus. tiert die Erstellung der | im Plenum vorstellen

Absatz- und Zeichen- und dadurch ihre kom-

formate in der Lay- munikativen Fahigkei-

outsoftware. ten fordern.
45 | Ubung L erldutert den Ar- e Formatierung des SuS konnen Absatz-

beitsauftrag.

Ergebnisplakates

mit vorgegebenen

und Zeichenformate
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Einstellungen fiir zielgerichtet anlegen
die bendtigten Ab- | und einsetzen
satz- und Zeichen-

formate in einer

Layoutsoftware.

3.4.2 FACHLICHE HINWEISE

Fiir die Erstellung und Gestaltung von Printprodukten kommen in einer professionellen Arbeitsumge-
bung verschiedene Layoutprogramme wie beispiclsweise Adobe InDesign oder der Affinity Publisher
zum Finsatz. In diesen Anwendungen, aber auch in der klassischen Textverarbeitung, ist es sinnvoll, bei
mehrseitigen Dokumenten oder Broschiiren sowie bei immer wiederkehrenden Aufgaben auf soge-
nannte Absatz- und Zeichenformate zuriickzugreifen. Durch den konsequenten Einsatz von Absatz- und

Zeichenformaten ergeben sich die folgenden Vorteile:

e Formatierung von groflen Textmengen in kurzer Zeit.

e Eine libersichtliche Darstellung der vorhandenen Formate im Dokument.

e Eine schnelle Anderung und Anpassung von einzelnen Formaten im gesamten Dokument.

e Eine saubere, iibersichtliche und strukturierte Arbeitsweise.

e Eine cinheitliche und gute Strukturierung innerhalb des Dokuments.

e Die Formate kdnnen exportiert und in anderen Dokumenten importiert werden.

e Auf Basis von Absatzformaten lassen sich innerhalb einer Anwendung Automatisierungen reali-

sieren, wie beispielsweise Inhaltsverzeichnisse oder lebende Kolumnentitel.

Das Verstéindnis fiir Absatz- und Zeichenformaten bringt weitere Vorteile liber die Gestaltung und Re-
alisation von Printmedien hinaus. Die Arbeitsweise mit Formaten dhnelt stark der Arbeitsweise in
HTMLS und CSS3 bzw. dem Webdesign. Hier wird die Struktur eines Dokuments von der Gestaltung
getrennt. Die Formatierung erfolgt aus sogenannten CSS3-Regeln heraus. In diesen Regeln werden
moglichst alle Formatierungen wie beispielsweise Schriftgrofle, Schriftfarbe, Zeilenabstinde, etc. an
einem Ort zentral verwaltet. Der Vorteil einer solchen Arbeitsweise ist, dass Anderungen innerhalb einer
solchen Regel, sich auf das gesamte Dokument auswirken, egal aus wie vielen Seiten ein Dokument
besteht. Dieses Ziel wird mit Absatz- und Zeichenformate innerhalb eines Layoutprogrammes ebenfalls

verfolgt.

3.4.3 DIDAKTISCHE HINWEISE

Die BPE6 (Layout-Erstellung) sicht acht Unterrichtsstunden vor. Da es sich bei diesen Stunden um
gerdtebezogenen Unterricht handelt, empfichlt es sich, diese im Gruppenteiler zu unterrichten. Die
Schiilerinnen und Schiiler lernen hier die grundlegenden Merkmale und Einsatzgebiete einer Layoutsoft-

ware kennen.

Diese Bildungsplaneinheit greift auf die Inhalte der TGG BPE6 (Layout und Typografie) zuriick und
vertieft die technische Umsetzung von Layouts, Gestaltungsrastern und den Einsatz von Schrift in einem

Printprodukt.
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Um dieses Ziel zu erreichen, sollen die Schiilerinnen und Schiiler verschiedene und vor allem wichtige
Werkzeuge innerhalb einer der Layoutsoftware nennen und anwenden kénnen. Sie erstellen einfache

Layouts unter Berticksichtigung von Inhalt, Zweck und Zielgruppe.

Hierbei kommen die Absatz- und Zeichenformate zum Einsatz und stellen eine zentrale Rolle in der
Strukturierung von Inhalten innerhalb eines Printproduktes dar. Das Verstiandnis fiir den Einsatz von
Absatz- und Zeichenformaten hilft den Schiilerinnen und Schiilern in spéteren Bildungsplaneinheiten
wie beispielsweise BPE2 (Entwicklung von Internetseiten Teil 1) und BPE23 (TGG: Webanwendun-
gen), da hier dhnlich wie bei Absatz- und Zeichenformaten Formatierungen von einer zentralen Stelle

aus, Formatierungen gesteuert und definiert werden.

3.4.4 METHODISCHE HINWEISE UNTER BERUCKSICHTIGUNG DIGITALER MEDIEN

Der Einstieg in die Stunde erfolgt durch eine Umfrage bei den Schiilerinnen und Schiilern. Durch die
Frage, wer schon einmal in den Ferien gearbeitet hat, werden die Schiilerinnen und Schiiler direkt auf
ihre eigene berufliche Erfahrung angesprochen. AnschlieBend schildert die Lehrperson ein fiktives
Szenario, welches bei einem Ferienjob in einem Verlag oder einer Agentur stattfinden konnte. Zum
Beispiel sollen die Schiiler innerhalb dieser Tatigkeit eine Magazinseite formatieren. Der unforma-
tierte Text des Redakteures und die Bilder vom Fotografen liegen bereits vor. Parallel dazu werden
den Schiiler {iber die Tafel, in Form von Plakaten, oder iiber den Beamer das unformatierte Rohlayout
(= INF_GMT BPE6 2 Beispielseite_unformatiert Al.pdf) und das fertige Layout der Seite gezeigt
(= INF_GMT BPE6 2 Beispielseite formatiert A2.pdf). Die Schiiler sollen sich nun dazu &ufern,
wie sich diese beiden Darstellungen unterscheiden. Dies kann in Form eines stummen Impulses oder
durch Fragestellung der Lehrperson erfolgen. Hier wird die Vorerfahrung der Schiiler aus dem Profil-
fach aktiviert, wo diese Inhalte bereits besprochen wurden. Die beiden Abbildungen unterscheiden
sich in z. B. Schriftart, SchriftgroBe, Absitzen, Uberschriften, Farbe.

AnschlieBend wird von der Lehrperson auf das Stundenthema Absatz- und Zeichenformate iibergelei-
tet. Hier kann noch erfragt werden, was die Schiiler sich unter diesen Begriffen vorstellen. Weiterhin
kann auf Vorerfahrung einzelner Schiiler aus einer anderen Software zuriickgegriffen, z. B. Word
(Formatvorlagen), zuriickgegriffen werden. Im Anschluss werden die beiden Begrifflichkeiten von der
Lehrperson definiert und an der Tafel bzw. mit dem Beamer visualisiert. Nachdem die Begrifflichkei-
ten besprochen und unterschieden wurden, konnen die Schiiler erklaren, welche Abschnitte sie im fer-
tigen Layout als Absatz- bzw. Zeichenformat anlegen wiirden. Dies wird an der Tafel notiert und von
den Schiilerinnen und Schiilern anschlieBend auf ein Arbeitsblatt (- INF_GMT BPE6 2 Absatzfor-
mate Zeichenformate Schueler A3.pdf) libertragen.

In der sich anschlieenden Erarbeitung sollen die Schiilerinnen und Schiiler in Partnerarbeit auf Basis
eines Infoblattes (= INF_GMT _BPE6 2 Informationen Absatzformate AS5.pdf) vorgegebene Ab-
satz- und Zeichenformate in einer Layoutsoftware erstellen. Diese Erarbeitung kann auch mit der Me-
thode Think-Pair-Share umgesetzt werden.

Ein zufillig ausgewéhltes Schiilertandem wird beauftragt, die einzelnen Schritte zur Erstellung der

Formate noch einmal dem Plenum tiber einen Beamer vorzufiihren.
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Im Anschluss an diese Erarbeitungsphase wird den Schiilern der Rohtext aus dem Szenario zur Verfii-
gung gestellt (= INF_ GMT BPE6 2 Vorgaben Absatzformate A6.pdf). Auf Basis von vorgegebe-
nen Einstellungen wiederholen die Schiiler in Einzelarbeit die besprochenen Schritte noch einmal und

setzen diese an einem anderen Beispiel um.

3.4.5 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN

e AB Beispielseite unformatiert (- INF_ GMT BPE6 2 Beispielseite unformatiert Al.pdf)

e AB Beispielseite formatiert (= INF_GMT_BPE6 2 Beispielseite formatiert A2.pdf)

e AB Absatz- und Zeichenformate (= INF_ GMT BPE6 2 Absatzformate Zeichenfor-
mate Schueler A3.pdf)

e AB Absatz- und Zeichenformate Losung (= INF_GMT BPE6 2 Absatzformate Zeichenfor-
mate loesung A4.pdf.pdf)

e AB Informationen Absatz- und Zeichenformate (= INF_ GMT BPE6 2 Informationen Ab-
satzformate AS5.pdf)

e AB Vorgaben Absatz- und Zeichenformate (= INF_ GMT BPE6 2 Vorgaben Absatzfor-
mate_A6.pdf)
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3.5

3.5.1

VERLAUFSPLAN/STOFFVERTEILUNG

Erstellung dreidimensionaler Bauteile (BPE 21.2)

Bei der hier beschriebenen Unterrichtseinheit handelt es sich um eine Doppelstunde. Die Doppel-

stunde ist mit dem CAD-Programm SolidWorks konzipiert.

mit den drei verschie-

denen Werkzeugen

am Beamer die drei
verschiedenen Kon-
struktionsmoglich-
keiten (Volumen-
korper, Rotations-

korper und zwei

linder mit den drei
verschiedenen Werk-

zeugen.

DAUER | UNTERRICHTSPHASE, | LEHRERHANDELN SCHULERHANDELN ANGESTREBTES
INHALT ERGEBNIS (LERNZIEL)
10 | Einstieg mit verschie- | L stellt die Frage, SuS erkennen die SuS kénnen drei ver-
denen Konstruktions- | mit welchen Werk- | Mdoglichkeiten, mit schiedenen Moglichkei-
moglichkeiten eines zeugen ein Zylinder | verschiedenen Werk- | ten aufzdhlen, die zu ei-
Zylinders konstruiert werden | zeugen einen Zylin- ner Konstruktion eines
kann. der in einem CAD- Zylinders in einem
Programm zu kon- CAD-Programm geeig-
struieren. net sind.
L skizziert an der
Tafel drei verschie-
dene Moglichkei-
ten, wie man einen
Zylinder mit dem
CAD-Programm
konstruieren kann.
e  Volumenkdrper
mit Skizze
e Rotationskor-
per mit Skizze
e  Zwei Skizzen
mit Referenz-
ebenen
(AB Tafelbild)
15 | Erarbeitung L erldutert Arbeits- | SuS konstruieren in SuS konnen zur Erstel-
Zylinderkonstruktion auftrag 1 und zeigt | Einzelarbeit den Zy- | lung eines Zylinders drei

verschiedene Werkzeuge

anwenden.
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Skizzen mit Refe-
renzebenen) flir die
Erstellung des Zy-
linders.

L betreut SuS in
dieser Phase der
Einzelarbeit indivi-
duell.

5 | Transfer auf eine Fla- | L présentiert eine SuS erkennen die SuS konnen Konstrukti-
schenkonstruktion mitgebrachte Glas- | Mdglichkeiten, mit onsmoglichkeiten zum
flasche und erdrtert | verschiedenen Werk- | Erstellen einer Glasfla-
dieselbe Fragestel- | zeugen eine Glasfla- | sche in einem CAD-Pro-
lung wie bei dem sche in einem CAD- | gramm erkennen.
Zylinder. Programm zu kon- SuS konnen eine Techni-
struieren. sche Zeichnung verste-
L verteilt eine tech- hen und lesen.
nische Zeichnung
der Glasflasche
(AB Technische
Zeichnung Fla-
sche).
30 | Vertiefung L erldutert einen SuS arbeiten in zuge- | SuS konnen die Glasfla-

Anwendung eines
Werkzeugs fiir die Er-
stellung einer Glasfla-
sche nach einer techni-

schen Zeichnung.

weiteren Arbeits-
auftrag, mithilfe der
technischen Zeich-
nung in drei ver-
schiedenen Grup-
pen die Glasflasche

zu konstruieren.

L betreut SuS
wéhrend der Ar-

beitsphase.

teilten Gruppen in
Einzelarbeit.
Gruppe: Glasfla-
schenkonstruktion
mit dem Werkzeug
Volumenkorper
(AB Gruppe Volu-
menkorper)
Gruppe: Glasfla-
schenkonstruktion
mit dem Werkzeug
Rotationskorper
(AB Gruppe Rotati-
onskorper)

Gruppe: Glasfla-
schenkonstruktion
mit Referenzebenen
(AB Referenzebenen)

Alternativ:

sche mit einem Werk-
zeug erstellen.

SuS kdénnen Vor- und
Nachteile des Werkzeu-

ges erkléren.
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Diese Phase kann
auch in Partnerarbeit

durchgefiihrt werden.

20 | Présentation und Er- L moderiert die SuS présentieren ihre | SuS kdnnen ihre Ergeb-
gebnissicherung am Présentation. Ergebnisse vor dem nisse vor einem Plenum
Beamer Plenum und stellen in Fachsprache présentie-

L vervollstindigt die Vor- und Nach- ren.
die Ergebnisse. teile der Werkzeuge SuS kdnnen verschie-
heraus. dene Werkzeuge bei der

Erstellung einer Glasfla-
Erwartete Ergebnisse: | sche anwenden.

(AB Ergebnis Volu-
menkorper, AB Er-
gebnis Rotationskor-
per und AB Ergebnis

Referenzebenen)

10 | Ergebnissicherung L kontrolliert die SuS speichern die Er-

durch Speicherung im | Prdsentationen und | gebnisse in ihren

Schiilertauschordner erginzt. Homeverzeichnissen.

3.5.2 FACHLICHE HINWEISE

Durch die immer mehr global vernetzte Gesellschaft, die Digitalisierung, Miniaturisierung und Auto-
matisierung werden in Zukunft generative Fertigungsverfahren bei der Produktion von Produkten an
Bedeutung gewinnen. 3-D-Daten auf einem 3-D-Drucker auszugeben und in kurzer Zeit einen Prototyp
zu bekommen ist in manchen Industriezweigen schon zum Alltagsgeschift geworden. Kleinserien wer-

den schon heute mit einem 3-D-Drucker produziert.

Dies sind Griinde genug, sich in der Bildung frithzeitig mit dem Thema 3-D-Konstruktion auseinander-
zusetzen. Das rdumliche Vorstellungsvermogen zu fordern und zu schulen ist nicht nur fiir die 3-D-
Konstruktion von immenser Bedeutung, sondern auch eine wichtige Kommunikationsvoraussetzung
zwischen Konzeption, Entwurf und Realisation. Als weiteres Kommunikationsmittel dient die techni-
sche Zeichnung. Auch bei Einkdufen, wie z. B. bei IKEA, kann der Kunde heute schon seine individu-
elle Einrichtung rdumlich in Form von 3-D-Programmen erfassen. Fiir einen Gestalter (Designer) ist die

rdaumliche Denkweise bei der Konzeption und beim Entwurf eine wesentliche Kompetenz.

In Verbindung mit TGG BPE 8 (Raumliche Darstellung), TGG BPE 9 (Modellbau), TGG BPE 13 (Kon-
zeption und Gestaltung von Produkten), TGG BPE 15 (Technische Darstellung von Produkten), TGG
BPE 23 (Redesign von Produkten) und TGG BPE 24 (Ubergreifendes Projekt) soll ein Unterstiitzungs-
instrument mit dieser Bildungsplaneinheit geschaffen werden. Zielsetzung der beschriebenen Doppel-
stunde ist, mit verschiedenen Werkzeugen und durch unterschiedliche Herangehensweisen eine Glas-
flasche zu konstruieren. Weitere Ziele sind das Lesen einer Technischen Zeichnung und kiinftige Prob-
lemstellungen beim Konstruieren von Bauteilen mit den passenden Werkzeugen nach Abwigung von

Vor- und Nachteilen zu 16sen.
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3.5.3 DIDAKTISCHE HINWEISE

Die BPE 21 (3-D-Konstruktion) siecht 14 Unterrichtsstunden vor. Somit ist eine Beschriankung auf einige
zentrale Aspekte unausweichlich. Ein zentraler Aspekt ist hierbei die Konstruktion von Bauteilen. Die
Lernenden erstellen dreidimensionale Bauteile und Baugruppen. Ein wichtiger Bestandteil in der 3-D-
Konstruktion ist hierbei, die riumliche Denkweise der Lernenden zu unterstiitzen und zu férdern. Hier-
bei gilt zu beachten, dass wir aus unterschiedlichen Denk- und Herangehensweisen raumlich konstruie-

ren.

Die Unterrichtsstunde zeigt auf, dass man mit verschiedenen Werkzeugen zur selben Konstruktion ge-
langt. Parallel dazu ist es beim Konstruieren von Bauteilen wichtig, technische Zeichnungen lesen und
"entschliisseln" zu kénnen. Durch das Vormachen der Lehrkraft, das Wiederholen der Lernenden in
Verbindung mit dem Lesen der technischen Zeichnungen und der anschlieBenden individuellen Betreu-

ung der Lernenden wird der Lernerfolg verbessert und gefestigt.

In der zweiten Arbeitsphase konnen die Lernenden in ihren zugeteilten Gruppen den Arbeitsauftrag als
Einzelarbeit durchfiihren oder alternativ in Partnerarbeit arbeiten, um einen nachhaltigen Lernerfolg zu
ermoglichen. Der Lernweg der Unterrichtsstunden wird durch die Lehrkraft klar vorgegeben, die Erar-
beitung der Lerninhalte erfolgt hingegen nach dem Prinzip der Handlungsorientierung durch die Ler-
nenden selbst. Dies erscheint moglich und sinnvoll, da die Lerninhalte fiir die Lernenden leicht zugéng-

lich und verstandlich sein diirften.

3.5.4 METHODISCHE HINWEISE UNTER BERUCKSICHTIGUNG DIGITALER MEDIEN

Zur Eréffnung des Unterrichts werden die Lernenden mit den drei unterschiedlichen Konstruktions-
moglichkeiten eines Quaders konfrontiert. Diese drei verschiedenen Mdglichkeiten und Herangehens-
weisen werden an die Tafel skizziert (= INF_GMT BPE21 2 Tafelbild.pdf). Im nédchsten Schritt
werden sie mit den entsprechenden Werkzeugen {liber den Beamer vorgestellt. Die Lernenden sollen
sich wihrend dieser Phase die wesentlichen Punkte notieren.

Da es sich um ein niederkomplexes Bauteil (Quader) handelt, ist in der nachfolgenden Phase, in der
die Lernenden den Quader mit den drei verschiedenen Moglichkeiten selber konstruieren, kein Ar-
beitsblatt vorgesehen. Nachdem die Lernenden die drei verschiedenen Mdéglichkeiten zur Quaderer-
stellung kennengelernt und angewendet haben, werden nun die drei moglichen Konstruktionsarten an
einer mitgebrachten Glasflasche erortert.

AnschlieBend iiben die Lernenden das Lesen einer Technischen Zeichnung anhand einer Technischen
Zeichnung von der Glasflasche (= INF_GMT BPE21 2 Technische Zeichnung Flasche.pdf). Mit
dieser Technischen Zeichnung und einem zweiten Arbeitsauftrag in Einzelarbeit (=

INF_GMT BPE21 2 Gruppe Volumenkoerper.pdf, > INF_ GMT BPE21 2 Gruppe Rotationsko-
erper.pdf und 2 INF_GMT BPE21 2 Gruppe Referenzebenen.pdf) werden nun diese Konstrukti-
onsmoglichkeiten an der Flasche vertieft. Wiahrend dieser Phase sollen die Lernenden ihre Arbeits-

schritte dokumentieren und Vor- und Nachteile des jeweiligen Werkzeuges herausstellen. Diese Phase
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kann alternativ in Partnerarbeit oder in Kleingruppen durchgefiihrt werden. Die anschlieBende Présen-
tation der Ergebnisse erfolgt im Plenum. Als mogliche Losungen werden folgende Ergebnisse erwar-
tet:

- INF_GMT BPE21 2 Ergebnis Volumenkoerper.pdf

- INF_GMT BPE21 2 Ergebnis Rotationskoerper.pdf

- INF_GMT BPE21 2 Ergebnis Referenzebenen.pdf

Als Sicherung optimiert und ergénzt der Lehrer die Ergebnisse. Die Hausaufgabe ist die Konstruktion

der Flasche mit den beiden anderen Konstruktionsmdglichkeiten mithilfe der Technischen Zeichnung.

3.5.5 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN
Arbeitsblitter fiir den Unterricht

e Tafelbild (> INF_GMT BPE21 2 Tafelbild.pdf)

e Technische Zeichnung Flasche (= INF_GMT BPE21 2 Technische Zeichnung Flasche.pdf)
e AB Gruppe Volumenkérper (= INF_ GMT BPE21 2 Gruppe Volumenkoerper.pdf)

e AB Gruppe Rotationskdrper (= INF_GMT BPE21 2 Gruppe Rotationskoerper.pdf)

e AB Gruppe Referenzebenen (= INF_GMT BPE21 2 Gruppe Referenzebenen.pdf)

e AB Ergebnis Volumenkdorper (= INF_ GMT BPE21 2 Ergebnis Volumenkoerper.pdf)

e AB Ergebnis Rotationskorper (= INF_GMT BPE21 2 Ergebnis Rotationskoerper.pdf)

e AB Ergebnis Referenzebenen (= INF_GMT BPE21 2 Ergebnis Referenzebenen.pdf)

3.5.6 WEITERFUHRENDE HINWEISE/LINKS

Die Glasflasche kann durch andere Produkte, die rotationssymmetrisch sind, ersetzt werden.
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3.6

3.6.1

Flexbox (BPE 23)

VERLAUFSPLAN/STOFFVERTEILUNG

Bei der hier beschriebenen Unterrichtseinheit handelt es sich um eine Doppelstunde im PC-Unter-

richtsraum. Da es sich bei diesen Stunden um gerédtebezogenen Unterricht handelt, empfiehlt es sich,

diese im Gruppenteiler zu unterrichten.

Schiilertauschordner

Homeverzeichnissen.

DAUER | UNTERRICHTSPHASE, | LEHRERHANDELN SCHULERHANDELN ANGESTREBTES
INHALT ERGEBNIS (LERNZIEL)

10 | Einstieg L zeigt Beispiele, SuS erkennen die SuS koénnen Inline- und
Blockelemente erzwin- | die den Einsatz von | Notwendigkeit, das Blockelemente in HTML
gen einen Zeilenum- Flexbox darstellen. | Verhalten von Blo- unterscheiden. Sie kon-
bruch, da sie immer ckelementen zu ver- nen erkldren, dass mit
die ganze Zeilenbreite andern. Blockelementen das Lay-
einnehmen. out erstellt wird.

20 | Erarbeitungsphase 1 L erlautert das SuS identifizieren El- | SuS kénnen die HTML-
(HTML) Grundprinzip ver- tern- und Kindele- Struktur fiir eine Flexbox
e  Grundprinzip El- | schachtelter Blo- mente. erkennen, bearbeiten und

tern- und Kindele- | ckelemente mit El- erstellen.
ment ternelement (Con-

tainer) und Kindele-

menten.

30 | Erarbeitungsphase 2 L erlautert den Ar- | SuS iiben die Anwen- | SuS konnen Flexboxen
(CSS) beitsauftrag. dung von Flexboxen. | mit HTML und CSS co-
¢ Flexbox-Contai- Sie gehen dabei dieren und den Flexele-

ner Eigenschaften | L betreut SuS. schrittweise vor. menten sinnvolle Eigen-
o  Flex-Items schaften zuweisen.
Eigenschaften
e Verschachtelte
Flexboxen
e Flexbox und
Pseudoklassen

20 | Présentation und Er- L moderiert die SuS présentieren ihre | SuS kdnnen ihre Ergeb-
gebnissicherung am Présentation. Ergebnisse im Ple- nisse vor einem Plenum
Beamer num. in Fachsprache présentie-

L ergénzt die Er- ren.
gebnisse.

10 | Ergebnissicherung L beendet den Un- SuS speichern die Er-
durch Speicherung im | terricht gebnisse in ihren
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3.6.2 FACHLICHE HINWEISE

Die Flexbox ist eine der zentralen Eigenschaften fiir Blockelemente, um zeitgemafe responsive Web-
sites umzusetzen. Diese Technologie 16st die Eigenschaft ,,float” ab. Geschickt eingesetzt kann man mit
Flexbox in Verbindung mit Media Queries responsive Weblayouts erstellen. Flexbox ist eine Techno-
logie fiir eindimensionale Layouts, mit der Blockelemente horizontal in einer Reihe oder vertikal in
einer Spalte angeordnet werden konnen. Fiir komplexere Layouts mit mehreren Spalten und Zeilen emp-
fiehlt sich der Einsatz von CSS-Grid.

3.6.3 DIDAKTISCHE HINWEISE

Im Bildungsplan befasst sich die BPE 23 mit der semantischen Strukturierung von Inhalt. Das Thema
Flexbox stellt dabei ein Werkzeug dar, mit dem einfache Layout-Anforderungen erfiillt werden. Flexbox
funktioniert ausschlieBlich mit Blockelementen und baut daher auf dem Thema Boxmodell auf. Dariiber
hinaus wird ein gewisses Grundverstindnis iiber das Zusammenspiel von HTML und CSS vorausge-

setzt. Insgesamt sollten die Lernenden einen sicheren Umgang mit den folgenden Themen haben:

e HTML-Grundgeriist

e HTML- und CSS Syntax

e Semantische HTML-Tags, Mdglichkeiten der Verschachtelung und ,,Gruppierung”
e Unterscheidung von Inline- und Blockelementen

e Boxmodell

In der vorliegenden Unterrichtsstunde liegt ein fluides Layout zugrunde. Damit dieses Layout responsiv
wird, empfiehlt es sich, im Anschluss das Thema ,,Media Queries" zu bearbeiten. Damit l4sst eine Dar-

stellung, die sich an den Viewport anpasst, umsetzen.

3.6.4 METHODISCHE HINWEISE UNTER BERUCKSICHTIGUNG DIGITALER MEDIEN

Zur Er6ffnung des Unterrichts in Phase 1 werden die Lernenden mit dem Unterrichtsziel konfrontiert.
Dabei wird auf das Szenario Navigationsleiste eingegangen.

In der ersten Erarbeitungsphase erklért die Lehrkraft die grundsétzliche Funktionsweise der Flexbox.
Die Lernenden sichern das Grundwissen iiber Eltern- und Kindelemente auf einem Arbeitsblatt.
Nachdem die Schiiler eine Idee davon haben, wie Flexbox funktioniert, erarbeiten sich die Lernenden
in Phase 2 die verschiedenen Eigenschaften von Eltern- und Kindelementen anhand von Ubungsaufga-
ben. Dies kann sowohl als Einzelarbeit als auch in Lernteams erfolgen. Die Aufgaben bauen aufeinan-
der auf. Schnelle Schiiler bzw. Lernteams konnen die Zusatzaufgabe bearbeiten.

In Phase 3 findet eine Lernzielkontrolle statt. Freiwillige oder ausgesuchte Schiiler stellen ihr Ergebnis
vor. Dabei wird jedes Szenario einmal prasentiert. Somit haben auch langsamere Schiiler die Moglich-

keit ihre Ubungsarbeit zu iiberpriifen. Die Lehrkraft greift bei Bedarf korrigierend ein.
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3.6.5 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN

Die Schiiler benétigen fiir den Unterricht einen eigenen PC mit vorinstallierter Software zum Codieren
von Webdokumenten (z. B. Notepad++, Sublime Text, Text Wrangler, Visual Studio Code, Dream-

weaver) und zum Betrachten und Analysieren von Webseiten (z. B. Chrome, Firefox Developer).

Die codierten Beispiele sind als QR-Code in die Arbeitsblitter integriert. Bei Bedarf kann die Lehr-
kraft diese Codebeispiele mithilfe eines QR-Code-Readers in eine digitale Datei umwandeln, um sie
den Schiilern zur Verfiigung zu stellen. Das Manuskript und die Aufgaben finden Sie im Arbeitsblatt
,Flexbox“ (= INF_GMT_ BPE23 Flexbox.pdf).

3.6.6 WEITERFUHRENDE HINWEISE/LINKS
https://wiki.selthtml.org/wiki/CSS/Tutorials/Flexbox
https://css-tricks.com/snippets/css/a-guide-to-flexbox/
https://blog.kulturbanause.de/2013/07/einfuhrung-in-das-flexbox-modell-von-css/
https://flexboxfroggy.com/#de

https://www.mozilla.org/de/firefox/developer
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3.7

3.71

CSS-Grid (BPE 24)

VERLAUFSPLAN/STOFFVERTEILUNG

Bei der hier beschriebenen Unterrichtseinheit handelt es sich um eine Doppelstunde im PC-Arbeits-

raum.
DAUER | UNTERRICHTSPHASE, | LEHRERHANDELN SCHULERHANDELN ANGESTREBTES
INHALT ERGEBNIS (LERNZIEL)

10 | Einstieg L zeigt Beispiele SuS erkennen die SuS konnen die Bedeu-
Bedeutung responsiver | von Websites mit Notwendigkeit fiir tung Responsiver Lay-
Layouts einem responsiven | responsives Verhal- outs erkldren.

Layout. ten von Weblayouts.
20 | Erarbeitungsphase 1 L ergénzt bei Be- Einzelne Schiiler le- SuS konnen die grundle-
e  Grundbegriffe darf die vorgelese- | sen die Grundbegriffe | gende Funktionsweise
CSS-Grid nen Erlduterungen. | und die grundsitzli- von CSS-Grid erkldren.
e  Grundsitzliche che Funktionsweise
Funktionsweise von CSS-Grid vor.

30 | Erarbeitungsphase 2 L erlautert den Ar- | SuS iiben die Anwen- | SuS kénnen CSS-Grids
(CSS-Grid) beitsauftrag. dung CSS-Grid ein- mit HTML und CSS co-
e Ubungsaufgabe 1 zeln oder in Lern- dieren und weisen den

CSS-Grid und L betreut SuS. teams. Elementen sinnvolle Ei-
Media Queries genschaften zu.
e Ubungsaufgabe 2
CSS-Grid und
Media Queries
e Zusatzaufgabe SuS wiederholen op-
CSS-Grid und tional das Thema
Media Queries; ,.Flexbox" (siche Zu-
Flexbox satzaufgabe).

20 | Prasentation und Er- L moderiert die SuS prisentieren ihre | SuS konnen ihre Ergeb-
gebnissicherung am Prisentation. Ergebnisse vor dem nisse vor einem Plenum
Beamer Plenum. in Fachsprache présentie-

L ergénzt die Er- ren.
gebnisse.

10 | Ergebnissicherung L beendet den Un- SuS speichern die Er-
durch Speicherung im | terricht. gebnisse in ihren
Schiilertauschordner Homeverzeichnissen.

3.7.2 FACHLICHE HINWEISE

Das CSS-Grid ist das lang ersehnte Werkzeug, um responsive Weblayouts zu erstellen. Es baut auf das

Grundverstiandnis von Flexbox auf und arbeitet ebenso wie diese mit Eltern- und Kindelementen. Mit
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CSS-Grid lassen sich Gestaltungsraster fiir den ganzen Viewport oder Tabellenraster flir Layout-Anfor-

derungen, wie z. B. Formulare und Tabellen, erstellen.

Im vorliegenden Unterricht wird mit Grid-Areas gearbeitet. Der Vorteil liegt darin, dass das Raster im
Code verstiandlich abgebildet werden kann. Dies stellt eine grofle Erleichterung fiir Anfanger dar. An-
dere Moglichkeiten, Kindelemente im Grid zu verorten, wurden bewusst ausgelassen, da sie abstrakter

und zu den ,,Areas" redundant, sind.

3.7.3 DIDAKTISCHE HINWEISE

Im Bildungsplan befasst sich die BPE 24 insgesamt mit der Erstellung responsiver Weblayouts und der
Losung allgemeiner Layout-Anforderungen bei Webseiten. Das Thema CSS-Grid nimmt dabei eine
Schliisselrolle ein. In Kombination mit Flexbox ist es Stand 2020 die Losung aller Layout-Probleme im
Webdesign. Neben der Grundfunktion beriihrt das Thema Grid auch andere CSS-Themen, die im Ideal-

fall bereits vor diesem Unterricht gelernt wurde und hier wiederholt und vertieft werden:

e Media Queries
e absolute und relative Werte fiir CSS-Eigenschaften

e Flexbox

3.7.4 METHODISCHE HINWEISE UNTER BERUCKSICHTIGUNG DIGITALER MEDIEN

Zur Eroffnung des Unterrichts in Phase 1 werden die Lernenden mit dem Unterrichtsziel konfrontiert.
In der ersten Erarbeitungsphase wird die grundsétzliche Funktionsweise von CSS-Grid durch einen
Informationstext geklért. Die Lehrkraft ergéinzt bei Bedarf und weist auf Themen hin, die wiederholt
werden.

Nachdem die Schiilerinnen und Schiiler eine Idee davon haben, wie CSS-Grid funktioniert, erarbeiten
sie sich in Phase 2 die verschiedenen Eigenschaften von Eltern- und Kindelementen anhand von
Ubungsaufgaben. Die Lernenden codieren CSS-Grids und iiberpriifen ihre Ergebnisse mit einem
Webbrowser. Diese Phase kann sowohl als Einzelarbeit als auch in Lernteams erfolgen. Schnelle
Schiiler bzw. Lernteams kénnen die Zusatzaufgabe bearbeiten.

In Phase 3 findet eine Lernzielkontrolle statt. Freiwillige oder ausgesuchte Schiiler stellen ihr Ergebnis
vor. Dabei werden die Losungen der Ubungsaufgaben prisentiert und besprochen. Somit haben auch
langsamere Schiiler die Moglichkeit, ihre Ubungsarbeit zu iiberpriifen. Die Lehrkraft greift bei Bedarf

korrigierend ein.

3.7.5 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN

Die Schiiler benétigen fiir den Unterricht einen eigenen PC mit vorinstallierter Software zum Codieren
von Webdokumenten (z. B. Notepad++, Sublime Text, Text Wrangler, Visual Studio Code, Dream-
weaver) und zum Betrachten und Analysieren von Webseiten (z. B. Chrome, Firefox, Firefox Develo-
per).

Die codierten Beispiele sind als QR-Code in die Arbeitsblatter integriert. Bei Bedarf kann die Lehr-

kraft diese Codebeispiele mithilfe eines QR-Code-Readers in eine digitale Datei umwandeln, um sie
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den Schiilern zur Verfiigung zu stellen. Das Manuskript und die Aufgaben befinden sich im Arbeits-
blatt ,,Grid" (= INF_GMT BPE24 Grid.pdf).

3.7.6  WEITERFUHRENDE HINWEISE/LINKS
https://wiki.selthtml.org/wiki/CSS/Tutorials/Grid
https://css-tricks.com/snippets/css/complete-guide-grid
https://blog.kulturbanause.de/2013/12/css-grid-layout-module
https://cssgridgarden.com/#de

https://www.mozilla.org/de/firefox/developer
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4  Umsetzungsbeispiele fiir Vertiefung — individuali-

siertes Lernen — Projektunterricht (VIP)

4.1  Einfiihrung zu VIP

VIP steht fiir Vertiefung, individuelles Lernen und Projekte. Alle drei Bereiche sind nichts Neues im

TGG-Unterricht und Informatikunterricht, sondern schon immer fest integrierte Bestandteile des Leit-
fachs Gestaltungs- und Medientechnik (TGG).

VIP bietet Zeit fur:

Unterstiitzung durch gezielte Vertiefung der Schiilerinnen und Schiiler, z. B. im Projektunterricht
Forderung und Weiterentwicklung personaler und fachlicher Kompetenzen — wichtig wegen Kom-
petenzorientierung der Bildungsplidne

Lehrkrifte gestalten individuell die Unterrichtseinheiten auf Basis der ficherspezifischen Beson-
derheiten.

Lehrkréfte gestalten individuell die Unterrichtseinheiten hinsichtlich der Lernvoraussetzungen der

einzelnen Schiilerin und des einzelnen Schiilers.

VIP

Vertiefung - Individualisiertes Lernen - Projektunterricht (VIP)

- Wiederholungen

- Festigung, Erweiterung und
Vertiefung durch z. B. GFS

- Binnendifferenzierung
- Feedback(-Gesprache)

Vertiefung Individualisiertes Lernen Projektunterricht
- Ubungen - Selbstorganisiertes Lernen - GMT spezifische
- Anwendungen - Lernvereinbarungen (libergreifende) Projekte

z.B. GMT - INF (TG)
- Schiiler- oder Abiturzeitung
-Jahrbuch

- auBerschulische
Unternehmenskooperationen

Klassenteilung nach Organisationerlass empfehlenswert

Ubersicht VIP, BN

Mit diesen Bereichen arbeiten die Lernenden im Lauf der Jahrgangsstufen zunehmend selbstorgani-

siert allein oder in Gruppen. Um eine individuelle Betreuung im Konzeptions- und Gestaltungsprozess

sowie bei der computergestiitzten Umsetzung zu gewéhrleisten, ist ein Klassenteiler dringend notwen-

dig (Stichwort: gerdtebezogener Unterricht — siche auch Organisationserlass). Weitere Anmerkungen

zur Gruppenteilung finden Sie im Vorwort.

31



' Z S L TG — profilspezifische Informatik TGG (GMT)

Einen Vorschlag zur Aufteilung und Zuweisung der VIP-Stunden zu anderen Bildungsplaneinheiten
finden Sie in 3.1 ,,Struktur der Unterrichtseinheiten* in der vorliegenden Handreichung. Die grafische
Ubersicht kann lediglich die Strukturen und Zusammenhinge abbilden, da sie nicht die individuellen
Moglichkeiten und Ressourcen einzelner Schulen beriicksichtigt.

Hinweis:

Das Werkzeug, der ,,GMT-Planer", mit dem diese Ubersichten entstanden sind, wurde im Friihjahr
2021 bei den Webkursen zur ,,Einfithrung der neuen BP — TGG" allen TGG-Schulen zur Verfligung
gestellt.

4.1.1 VERTIEFUNG

Im VIP-Unterricht kénnen fachliche Inhalte vertieft und durch Uben und Anwenden gefestigt werden.
Besonders effektiv ist dies, wenn die Lernenden phasenweise einzeln und phasenweise in Gruppen
diesen Lernweg selbstverantwortlich und selbstorganisiert beschreiten. Im Fach Informatik TG bietet
sich als Unterrichtsform und Bezug zur beruflichen Praxis dafiir Projekte an. Im Besonderen kénnen
in Gestaltungs- und Medientechnik (TGQ) erarbeitete Konzeptionen und Entwiirfe hier am Computer

unter Beriicksichtigung informationstechnischer und informatikbezogener Aspekte umgesetzt werden.

4.1.2 INDIVIDUELLES LERNEN

Eine Methode, individuelles Lernen zu férdern und zu fordern, ist das selbstorganisierte und eigenver-
antwortliche Lernen der Schiilerinnen und Schiiler. Dies erfolgt sinnvollerweise auf das jeweilige Pro-
jekt und die jeweiligen Projektphasen abgestimmt und in verschiedenen Sozialformen (Einzel-, Part-
ner- oder Gruppenarbeit). Gepaart mit der Klassenteilung ermoglicht diese den Lehrenden eine Bin-
nendifferenzierung vorzunehmen, um die Lernenden individuell und passend zu Ihrem Lern- und

Kenntnisstand weiterzubringen:

e In den Arbeitsphasen, in der z. B. Computer zur Losung von Aufgaben eingesetzt werden, emp-
fiehlt sich Einzelarbeit, da abgesehen von kollaborativen (Lern-)Systemen, nur ein Lernender
Maus und Tastatur bedienen kann.

e Gerade die Einzelarbeit bei der Umsetzung eigener Entwiirfe am Computer fordert individuelle
Losungsstrategien und exemplarisches Lernen (Methoden- statt Programmschulung), da bei der
Umsetzung eigener Entwiirfe eigene Denk- und Herangehensweisen (z. B. abstraktes oder raumli-
ches Denken) und unterschiedliche Vorkenntnisse in der Softwarebedienung unterschiedliche

Lernwege zulassen bzw. sogar erforderlich machen.

BEISPIEL: INDIVIDUELLE LOSUNGSSTRATEGIEN BEI DER ERSTELLUNG VON BAUTEILEN MIT El-

NEM CAD-SYSTEM

Je nach individueller rdumlicher Denkweise und rdumlichem Vorstellungsvermégen konnen in 3-D-

Systemen Volumenkorper auf unterschiedliche Weise erzeugt und geformt werden.

Individuelle Generierungsmoglichkeiten:
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Ein geometrischer Grundkdrper kann im CAD-System abgerufen und dimensioniert werden. Die-
ser kann dann durch Abrunden, Fasen, dem Einbringen von Durchbriichen und Vertiefungen (Sub-
traktion von anderen Volumenkdrpern) und durch Addition von anderen Grundkorpern geformt
werden.

Alternativ kann ein wichtiger Querschnitt, z. B. die Standflache eines Produkts, als 2-D-Skizze er-
stellt werden (z. B. Erstellen eines Rechtecks, Abrunden einer Ecke und Fasen einer anderen Ecke,
Dimensionierung aller Zeichnungselemente). Diese Querschnittsflache kann nun zur Erzeugung
eines Volumenkorpers extrudiert oder rotiert werden.

Beide Verfahren konnen, je nach Problemstellung und rdumlichem Vorstellungsvermégen und
rdumlichem Denken des Lernenden, miteinander kombiniert werden, so kann das extrudierte Bau-
teil abgerundet oder ausgehdhlt oder auf den Flachen der Volumenkorper weiterkonstruiert wer-

den.

4.1.3 PROJEKTE

Projekte sind sowohl im Leitfach Gestaltungs- und Medientechnik (TGG) und im Fach Informatik TG

ein wichtiges Instrument im Unterricht.

Egal, ob das Projekt in Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeit durchgefiihrt wird, ist zur sinnvollen Be-

treuung (gerdtebezogener Unterricht) eine Klassenteilung unabdingbar.

Die

den

Durchfiihrung von Projekten und die damit verbundenen Strukturierungsmerkmale und Ziele wer-
in Gestaltungs- und Medientechnik (TGG) in der Eingangsklasse in der BPE 1 (Grundlagen des

Projektmanagements) und in der Jahrgangsstufe 1 in der BPE 10 (Projekt- und Designmanagement)

unterrichtet. Diese fachwissenschaftlichen Grundlagen ermoglichen den Lernenden ein prézises aber

auch ein individuelles selbstverantwortliches Arbeiten und Lernen.

In den folgenden Abschnitten werden bewahrte Projekte exemplarisch beschrieben. Weitere Projekt-
unterlagen aus der GMT/CT-Handreichung 2017 finden Sie im Anhang 5.3.
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4.2  Grafikprojekt digitale Illustration (BPE 4)

4.21 HINWEISE FUR DIE LEHRKRAFT

Mit dem Projekt ,,Digitale Illustration" werden die medienspezifischen Inhalte der Eingangsklasse ver-

tieft und wiederholt.

Im Rahmen eines VIP-Projektes in der Mediengestaltung TGG BPE 6 (Layout und Typografie) und
TGG BPE 7 (Grundlagen der Medientechnik) gestalten die Lernenden ihr erstes Printmedium. Die enge
Verkniipfung zur Informatik TG kann hier durch die Erstellung von Grafiken und Illustrationen im Rah-
men der Unterrichtsinhalte der INF TG BPE 4 verdeutlicht werden.

Dieses Prinzip eines kleineren Teilprojektes ldsst sich bei jedem Projekt in der Mediengestaltung um-

setzen und ermdglicht dadurch Synergien innerhalb des Bildungsplanes.

Die Erstellung der Illustration umfasst alle Unterrichtsinhalte aus den Themenbereich Grafikerstellung
(INF BPE 4).

Da die Illustration von jedem Lernenden in Einzelarbeit erstellt werden muss, empfiehlt es sich, dieses
Projekt im Klassenteiler zu realisieren. Hierfiir kann eine Absprache mit der Lehrkraft im Fach Gestal-
tungs- und Medientechnik (TGG) hilfreich sein.

4.2.2 STOFFVERTEILUNG

Dieses Projekt kann von mehreren Lehrkriften parallel betreut werden. Eine Durchfithrung in den
Stunden der Féacher Gestaltungs- und Medientechnik (TGG) und Informatik TG in Gruppenteilung

wird empfohlen.

1. Doppelstunde: Briefing, Bewertungskriterien, Verkniipfung zu den Inhalten des TGG-Unter-
richts, Definition ,,Illustration*

2. Doppelstunde: Vertiefung Vektorgrafik — Interaktives Malen, Kolorieren von Strichzeichnun-
gen

3. Doppelstunde: Layoutgestaltung — Ideenfindung zu Gestaltungsraster, Satzspiegel, Textanord-

nung, Bilder, Grafiken und Illustration

Doppelstunde: Analyse der Ideen, Auswahl und Entscheidung, Optimierung

Doppelstunde: Umsetzung der Illustration

Doppelstunde: Umsetzung der Illustration

Nk

Doppelstunde: Text-Bild-Kombination

4.2.3 AUFGABENSTELLUNG

Die Lernenden erstellen eine Illustration fiir ein mehrseitiges Printmedium. Die Konzeption und die
Umsetzung der Illustration werden in Einzelarbeit erstellt. Die folgenden Unterrichtsinhalte stellen die
Grundlagen zur Erstellung der Illustration dar und miissen auf das eigene Printprodukt iibertragen wer-

den:

e Zeichentechniken und Flachengestaltung
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e Layout (Format, Satzspiegel, Gestaltungsraster)
e Schriftwahl, Schriftmischung
e Farbgestaltung

Das Ergebnis ihrer Konzeption erstellen die Lernenden mithilfe einer Vektorgrafiksoftware und setzen

die folgenden technischen Anforderungen um:

e Automatisierte Vektorisierung
e Erstellung und Optimierung einer Malgruppe
e Manuelle Detailnachbearbeitung

e Kolorieren und Erstellen von Farbstudien

4.2.4 MEILENSTEINE

MEILENSTEINE ERLAUTERUNGEN
Ideenskizzen und Entwurf Ideenvielfalt, Innovation, Auswahl und Entscheidung
Vektorisierung Automatische Vektorisierung, Malgruppe, Nachbear-

beitung und Optimierung der Pfade

Kolorierung Erstellen von zwei Farbstudien passend zu Inhalt,
Thema und Zielgruppe
Einfiigen in das Layout Platzierung, Grof3e, Rénder

4.2.5 BEWERTUNGSKRITERIEN

e piinktliche und vollstindige Abgabe

e Scribble und Entwurf: Kreativitét, Innovation, Darstellung

e technische Umsetzung in einer Vektorgrafiksoftware: Vektorisierung, Malgruppe, Pfadoptimie-
rung

e Kolorierung und Farbstudien

e Gesamteindruck

4.2.6 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN

e Arbeitsauftrag als PDF-Datei (- INF_ GMT BPE04 VIP Projekt Digitale Illustration.pdf)
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43  CAD-Projekt Rotationskdrper ,,U-Ei" (BPE 21)

4.3.1 HINWEISE FUR DIE LEHRKRAFT

Mit dem Projekt ,,U-Ei* werden CAD-, projekt- und produktspezifische Inhalte vertieft und wiederholt.
Das Projekt soll von den Lernenden selbststindig geplant, durchgefiihrt und bewertet werden. Dabei
werden Produkte analysiert und gestaltet. Die Konstruktion mit einem CAD-System und die Vertiefung
der vorangegangenen Unterrichtsinhalte der INF BPE 21 stehen hierbei im Vordergrund. Eine Kombi-
nation mit der TGG BPE 13 und TGG BPE 14 sowie die Prasentation der individuellen Losungswege

und Ergebnisse ist moglich.

Im Projekt werden die Inhalte der BPE 21 von den Lernenden selbststindig angewendet und vertieft.

Dariiber hinaus werden im Projekt Inhalte aus den folgenden Bildungsplaneinheiten geiibt und vertieft:

e TGG BPE 9 (Modellbauverfahren)

e TGG BPE 11 (Produkt- und Medienanalyse)

e TGG BPE 13 (Konzeption und Gestaltung von Produkten)
e TGG BPE 14 (Fertigung von Produkten)

e TGG BPE 15 (Technische Darstellung von Produkten)

4.3.2 STOFFVERTEILUNG

Das Projekt kann von mehreren Lehrkriften parallel betreut werden. Eine Durchfiihrung im Informatik
TG- und TGG-Unterricht wird empfohlen. Moglicher Ablauf:

Doppelstunde: Briefing Teil 1 und Wiederholung ,,Rotationskdrper™
Doppelstunde: Briefing Teil 2 und Produkt- und Funktionsanalyse
10. Doppelstunde: Zielgruppendefinition und Zielformulierung
11. Doppelstunde: Ideenfindung, Entwurf — Analyse der Ideen
12. Doppelstunde: Entwurf — Auswahl und Entscheidung, Entwurf — Optimierung
13. Doppelstunde: Ausarbeitung — Technische Darstellung, Konstruktion mit einem CAD-System
14. Doppelstunde: Ausarbeitung — Konstruktion mit einem CAD-System
15. Doppelstunde: Ausarbeitung — Zuordnungen, Rendering und Datenmanagement
16. Doppelstunde: Ausarbeitung — Modellbau (Nutzung von Rapid Prototyping Verfahren)
17. Doppelstunde: Dokumentation — Finales Einpflegen der Inhalte
18. Doppelstunde: Prasentation — Vorbereitung

19. Doppelstunde: Priasentation — Durchfiihrung

4.3.3 PROJEKTAUFTRAG
Projektauftrag Teil 1 (Wiederholung/Vertiefung):

Morgens im Biiro begriifit sie Ihr Vorgesetzter freundlich: ,,Unser Auftraggeber plant eine Osteraktion.

Die Verpackung soll neugestaltet werden. Ich mochte, dass Sie dem U-Ei-Team zu arbeiten und die
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Grafikdesigner unterstiitzen. Wir haben in der Firma keinen Drucker fiir Silberfolie und keine ,,Eieran-
malmaschine". Sie werden das Ei mit unserer CAD-Software modellieren, damit die Grafikdesigner

ihre Entwiirfe daran {iberpriifen konnen.*

Projektauftrag Teil 2 (Projekt):

Ihr Chef iiberrascht Sie einige Tage spater mit einem Folgeauftrag: Der Auftraggeber mochte themen-

spezifische Rotationsformen fiir die kleinen Spielzeugbehilter im Schokoladenei haben.

Entwickeln Sie einen wiederverschlieBbaren Spielzeugbehilter, dessen Primérform auf einem Rotati-

onskdrper basiert, zu einem gegebenen Thema.

Ein oder mehrere Themen kénnen hier durch die Lehrenden vorgegeben werden (z. B. Schliimpfe, Pu-

muckl und/oder aktuelle Trends aus der Lebenswelt der Lernenden).
Bei der Projektdurchfiihrung sollten die folgenden Punkte beachtet werden:

e Das Produkt muss die Gestaltungsmerkmale des zugeordneten Themas konsequent wiedergeben.

e Das Verschlusssystem muss ausgearbeitet sein.

e Die Lernenden erstellen aus Threm CAD-Modell die notwendigen Fertigungsunterlagen (Techni-
sche Zeichnungen), sodass der Entwurf in den Schulwerkstétten produziert werden kann.

e Die Lernenden fertigen ihren favorisierten Entwurf als Modell im Maf3stab 1:1 mit Rapid Proto-

typing-Verfahren an.

Den Projektauftrag fiir die Lernenden finden Sie hier in der vorliegenden Handreichung
(= INF_GMT BPE21 VIP Projekt Schokoladenei.pdf).

4.3.4 MEILENSTEINE FUR SZENARIO TEIL 2

MEILENSTEINE ERLAUTERUNGEN
Produkt- und Funktionsanalyse Analyse des Spielzeugbehélters
Zielgruppendefinition Zielgruppenbeschreibung in Wort und Bild mithilfe
eines Modells und charakteristischer Merkmale
Zielformulierung Formulierung des jeweiligen Gestaltungsziels
Controlling, Strategien und Maflnahmen Zwischenprésentationen des Arbeitsfortschritts,
Statusberichte
Gestaltungsprozess Ideenfindung
Entwurf

Ausarbeitung: CAD Konstruktion, Ableitung Techni-

sche Zeichnung, Rendering, Dateiexport, Vorberei-

tung Rapid Prototyping
Umsetzung Modellbau

Rapid Prototyping
Présentation Ergebnisprisentation
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4.3.5 BEWERTUNGSKRITERIEN

BEWERTUNGSKRITERIEN

INHALT

Gestaltungsprozess

nachvollziehbare Entwicklung
Herausarbeitung von Details

Nutzung von sinnvollen rdumlichen Ansichten

CAD-Datei

Komplexitit
Umsetzung des Entwurfs

technische Ausfiihrung

Renderings

relevante perspektivische Ansichten
Realismus

Présentationsfdhigkeit

3-D-Modell

handwerkliche Qualitét

Umsetzung des Entwurfs
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44  Medienprojekt Werbekampagne Tierpark (BPE 22, 24)

4.41 HINWEISE FUR DIE LEHRKRAFT

Das hier vorgestellte VIP-Projekt zur Erstellung einer Werbekampagne fiir einen (fiktiven) Tierpark
ist als facherverbindendes Projekt zu planen. Wihrend die Konzeption und Gestaltung in Gestaltungs-
und Medientechnik (TGG) stattfinden sollte, erfolgt die praktische Umsetzung und Erstellung der Me-
dienprodukte in Informatik TG. Der Einbezug weiterer Facher ist denkbar, beispielsweise konnten in
Deutsch die Erstellung der Texte fiir Flyer und Website und in Englisch die Ubersetzung der Texte fiir

eine englischsprachige Version erfolgen.

Dem Projekt sind mehrere Bildungsplaneinheiten der Facher Gestaltungs- und Medientechnik (TGG)
und Informatik TG zugeordnet, sodass es liber mehrere Schuljahre verteilt werden kann. Es bietet sich
an, die Printmedien in der Jahrgangsstufe 1 zu erstellen und die Website in der Jahrgangsstufe 2 zu er-

ginzen.

Gestaltungs- und Medientechnik (TGG) INF
Jahrgangsstufe 1 BPE 10: Produkt- und Designmanagement BPE 22: Publikationen
BPE 16: Konzeption und Gestaltung von Publi-

kationen

BPE 17: Produktion von Printmedien

Jahrgangsstufe 2 BPE 16: Konzeption und Erstellung digitaler An- | BPE 24: Digitale Anwendungen
wendungen

BPE 17: Produktion digitaler Anwendungen

Optional ist eine Erweiterung des Projektes auf den Produktbereich denkbar, beispielsweise zur Erstel-

lung eines dreidimensionalen Give-Aways wie Schliisselanhdnger oder Flaschenoffner.

Die erste Phase des Projekts sollte in Dreier- oder Vierergruppen erfolgen, die als konkurrierende
»Agenturen" um die Auftragserteilung kampfen. Dieser Wettbewerbscharakter kann sehr motivierend
sein. Nach der Zwischenprasentation erfolgt die Umsetzung des ,,Siegerentwurfs". Da die Umsetzung

individuell am PC erfolgt, ist hierfiir die Gruppenteilung aufzulésen.

4.4.2 STOFFVERTEILUNG

Die Tabelle zeigt eine mdgliche Verteilung der Inhalte auf TGG und INF:

THEMA, INHALT TGG | INF

Projektauftrag, Gruppeneinteilung, Brainstorming, Brainwriting
Recherche (heimische Tierarten, Bezug zur Region)

Scribbles, Entwurfszeichnungen

Entwicklung eines Slogans

Layout, Gestaltungsraster (Flyer, Plakat, Webseite)

Wireframe (Website)

MM X X X

39




TG — profilspezifische Informatik TGG (GMT)
Bildrecherche (Bildarchive, evtl. Fotografie) X
Zwischenprisentation (mit Konzeptmappe) X
Grafikerstellung (Logo, evtl. Icons) X
Bildbearbeitung X
Texterstellung X
Layout-Erstellung (Flyer + Plakat) X
Screendesign X
Umsetzung als responsive Website X
Abschlussprisentation (mit Priasentationsmappe) X

4.4.3 AUFGABENSTELLUNG

Zoologische Gérten erfreuen sich bei Jung und Alt groBBer Beliebtheit. Eine reprasentative Umfrage hat
ergeben, dass sich ein Tierpark in Lahr lohnen wiirde, da neben Besuchern aus der Region Offenburg—
StraBburg—Freiburg auch Schwarzwaldurlauber sowie Kurzurlauber (Europapark, Chrysanthema usw.)
Zu erwarten waren.

Die Stadt Lahr hat beschlossen, einen Teil des Geldndes der Landesgartenschau fiir den Tierpark zu
nutzen. Um einen Bezug zur Region herzustellen, werden nur Siugetiere, Vogel, Reptilien und Fische
gezeigt, die in Siiddeutschland leben.

Zur Entwicklung einer Werbekampagne fiir den Tierpark macht die Stadt Lahr eine Ausschreibung.
Im Rahmen einer Zwischenprésentation stellen alle teilnehmenden Agenturen ihre Konzepte vor. Im
Anschluss entscheidet sich der Auftraggeber fiir ein Konzept. Dieses wird im Folgenden umgesetzt.

Im Lastenheft des Auftraggebers steht:

e Name fiir den Tierpark

e Slogan (max. fiinf Worter)

e Logo (Farbversion und SW-Version)

e Corporate Design (Logo, Farben, Schriften)
e Flyer (DIN-A4, Falzart freigestellt)

e Plakat (DIN-A3)

e  Webaulftritt (responsiv)

e optional: dreidimensionales Give-away

4.4.4 MEILENSTEINE

MEILENSTEINE ERLAUTERUNGEN

Abgabe der Konzeptmappe Jede Projektgruppe (,,Agentur") reicht eine Konzeptmappe bei der Lehr-
kraft (,,Auftraggeber") ein. Die Konzeptmappe kann auch benotet wer-
den.

Zwischenprésentation Alle ,,Agenturen" stellen dem ,,Auftraggeber" ihre Entwiirfe vor. Im An-

schluss entscheidet sich der Auftraggeber fiir den besten Entwurf. Die

Entscheidung kann alternativ auch durch die Klasse selbst erfolgen, z. B.
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indem jede Schiilerin oder jeder Schiiler die drei besten Entwiirfe wihlt.

Die Summe der Punkte ergibt dann den Sieger.

Abgabe der (Medien-)Produkte

Die ,,Agenturen” erstellen die Medien am Computer. Hierbei ist arbeits-

teilig vorzugehen.

Abschlussprésentation

Die Schiilerinnen und Schiiler stellen ihre finalen Produkte vor und ge-
ben hierfiir eine Prasentationsmappe ab. Beide Leistungen konnen fiir

eine Bewertung herangezogen werden.

4.4.5 BEWERTUNGSKRITERIEN

Vorgaben

Einhaltung der Termine

Vollsténdigkeit (Konzeptionsmappe, Prasentationsmappe, Medienprodukte)

Scribbles und Entwiirfe

Kreativitat
Innovation
Vielfalt
Qualitat

Présentationen

Inhalte, Struktur, ,,roter Faden*
Visualisierung

Sprache

Mimik, Korpersprache

Gestalterische Umsetzung

Gestaltungsraster
Typografie
Bildgestaltung
Farbgestaltung
optimale Lesbarkeit

Zielgruppenbezug

Technische Umsetzung

4.4.6

Print: druckféhiges PDF, Vollstandigkeit der Druckdaten

Digital: Datenhandling, Datenmenge, (responsive) Funktionalitit, Umgang mit Software

ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN

Arbeitsauftrag als PDF-Datei (= INF_GMT BPE 22 24 VIP Projekt Werbekampagne.pdf)
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4.5 Medienprojekt Responsive Website — Umsetzung (BPE 24)

4.5.1 HINWEISE FUR DIE LEHRKRAFT

Mit dem Projekt ,,Responsive Website" werden die projekt- und medienspezifischen Inhalte der Jahr-
gangsstufe 2 im Profilfach Gestaltungs- und Medientechnik (TGG) vertieft und wiederholt. In diesem
Projekt sollen die Lernenden die Inhalte der BPE 20 (Konzeption und Gestaltung digitaler Anwendun-
gen) und BPE 21 (Produktion digitaler Anwendungen) praktisch anwenden. Die Lernenden erstellen
eine Responsive Website mit zwei Breakpoints. Sie filhren die einzelnen Schritte und Téatigkeiten des

Responsive Workflow selbststandig durch.

Die Schiilerinnen und Schiiler erweitern in diesem Projekt ihre bereits in den Einheiten INF BPE 2
(Entwicklung von Internetseiten 1), INF BPE 19 (Entwicklung von Internetseiten Teil 2, clientseitige
Dynamik), INF BPE 20 (Entwicklung von Internetseiten Teil 3, serverseitige Dynamik) und INF BPE
23 (TGG: Webanwendungen) Kenntnisse iiber Webanwendungen, indem sie eine digitale Anwendung
auf Basis vorhandener, selbstentwickelter Konzeptionen aus dem Profilfachunterricht selbststandig
umsetzen. Dazu setzen sie geeignete Software ein und verwenden aktuelle Webtechnologien und -
sprachen. Sie beachten dabei die Anforderungen an das Endgerit, die Zielgruppe und die Konzeption.
Anderungen an der Konzeption miissen von den Schiilerinnen und Schiilern auf Basis fachlicher Argu-

mente und Begriindungen angepasst werden.

4.5.2 STOFFVERTEILUNG

Es empfiehlt sich vor der Umsetzung mit den Schiilerinnen und Schiilern einzelne Inhalte aus fritheren
Bildungsplaneinheiten (z. B. Flexbox, CSS-Grid, etc.) zu wiederholen. Dadurch konnen die Lernenden
bei der Umsetzung der Konzeption selbststiandig arbeiten. Die Lehrperson kann sich dadurch auf indi-

viduell Hilfestellung und Foérderung fokussieren.

4.5.3 AUFGABENSTELLUNG

Die Lernenden erstellen auf Basis ihrer eigenen Konzeption fiir eine Responsive Website einen digitalen
Prototypen. Dieser digitale Prototyp besteht aus zwei Breakpoints, eine Ansicht fiir ein Smartphone und
eine Ansicht fiir einen Computerbildschirm (Desktop). Die Umsetzung erfolgt mit aktueller Software
zum Codieren von Webdokumenten bzw. mit geeigneter Software fiir digitale Prototypen. Die Schiile-
rinnen und Schiilern reflektieren ihre Konzeption, erfolgte Optimierungen und den Verlauf des gesam-
ten Projektes (Gestaltungs- und Medientechnik (TGG) und Informatik TG) in einem Fazit.

4.5.4 MEILENSTEINE

MEILENSTEINE ERLAUTERUNGEN

Digitaler Prototyp Umsetzung des digitalen Prototyps mit aktueller Soft-

ware zum Codieren von Webdokumenten.
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Projektordner mit folgenden Inhalten.
e Projektordner

e HTML5-Dateien

e (CSS3-Dateien

e verwendete Bilder und Videos

Fazit/Reflexion Zusammenfassung und Reflexion iiber die folgenden
Fragen:

e  Was hat gut geklappt?

e Wo gab es Schwierigkeiten?

e  Was wurde verdndert bzw. optimiert?

e  Was wiirde man im néchsten Projekt verbessern?

e  Was sollte an der Aufgabenstellung veréndert

bzw. angepasst werden?

4.5.5 BEWERTUNGSKRITERIEN

e Vollstdndige und piinktliche Abgabe

Valider und fehlerfreier HTML5-Quellcode

Valider und fehlerfreier CSS3-Quellcode

Komplexitit der Website

Verwendung aktueller CSS3-Elemente (Flexbox, Grid, kein float)
Barrierefreiheit (z. B. alt-Attribut)

e Responsive Umsetzung (Layout, Inhalte, Navigation)

Umsetzung bzw. Abweichung Konzeption

Funktionalitdt und Planung der Navigation

Gesamteindruck

Fazit in Fachsprache

4.5.6 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN

e Projektauftrag als PDF-Datei (= INF_GMT BPE 24 VIP Medienprojekt Responsive Web-
site Umsetzung.pdf)
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4.6 Medienprojekt Website fiir einen E-Bike-Verleih (BPE 18, 20, 24)

4.6.1 HINWEISE FUR DIE LEHRKRAFT

Das hier vorgestellte VIP-Projekt zur Erstellung einer responsiven Website fiir einen E-Bike-Verleih
verbindet die Konzeption, Gestaltung und Produktion einer Website (Front-End) mit der Programmie-
rung und Befiillung einer Verleih-Datenbank (Back-End). Wahrend die Konzeption und Gestaltung in
Gestaltungs- und Medientechnik (TGG) stattfinden sollte, erfolgt die praktische Umsetzung und Er-
stellung der Medienprodukte in Informatik TG.

Dem Projekt sind folgende Bildungsplaneinheiten des GMT- bzw. INF-Unterrichts der Jahrgangsstufe

2 zugeordnet:

GMT INF
Jahrgangsstufe 2 BPE 20: Konzeption und Gestal- | BPE 18: Datenbanken
tung digitaler Anwendungen BPE 20: Internetseiten 3 serverseitige Dynamik
BPE 21: Produktion digitaler An- | BPE 24: Digitale Anwendungen
wendungen

Optional ist eine Erweiterung des Projektes auf den Produktbereich denkbar, beispielsweise zur Erstel-
lung einer E-Bike-Verleihstation oder eines Terminals zur Abwicklung des Verleihs vor Ort. Zusétz-
lich kénnte zur Wiederholung in Gestaltungs- und Medientechnik das Corporate Design des E-Bike-

Verleihs gestaltet werden.

4.6.2 STOFFVERTEILUNG

Die Tabelle zeigt eine mogliche Verteilung der Inhalte auf GMT und INF:

THEMA, INHALT GMT | INF
Projektauftrag, Gruppeneinteilung X
Optional: Entwicklung Corporate Design (Logo, Farben, Bildwelt usw.) | (X)

Style Tile X
Wireframe X
Screendesign X
Umsetzung als responsive Website X
Integration des Verleihformulars X
Datenbankmodell X
Speicherung der Daten in einer Datenbank X
Test der Usability X
Abschlussprédsentation (mit Prasentationsmappe) X

4.6.3 AUFGABENSTELLUNG
Kai Carlsson ist Inhaber der Fahrradvermietung ,,#rentaEbike*. Er hat sich auf die Vermietung von E-

Bikes spezialisiert. Der Verleihprozess soll komplett digital abgebildet werden, d. h. die Interessenten
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reservieren die E-Bikes iiber eine Website entweder von zu Hause, von unterwegs iiber ein Smart-
phone oder iiber stationdre Verleihterminals in Hotels und Gasthofen. Vorgesehen dazu ist eine Daten-

bank, mit der die Vermietung der Fahrrdder abgewickelt werden kann.

In einem Interview nennt Kai Carlsson die Daten, die in der zu entwickelnden Datenbank gespeichert
werden sollen: ,,Von allen Mietern miissen Vorname, Name und Anschrift gespeichert werden konnen.
Die Fahrriader sind mit Bezeichnung, Rahmennummer, Hersteller, Jahr der Anschaffung, Anschaf-
fungskosten und Mietpreis pro Tag zu speichern. Die Fahrradhersteller sollen mit ihrem Namen sowie
ihrer E-Mail-Adresse erfasst werden. Zu jedem Vermietvorgang sind das Mietdatum, der Mietbeginn
und das Mietende zu speichern. Von den Wohnorten sind der Ortsname und die Postleitzahl zu erfas-

(13

Sen.

In einem Pilotprojekt sollen die Machbarkeit sowie das Marktpotenzial tiberpriift werden. Dazu soll
ein Prototyp der Anwendung entstehen und die Usability auf den verschiedenen Endgeriten gepriift

werden. Hierzu werden benotigt:

e Datenbankmodell

e  Webaulftritt (responsiv)

e Verleihformular mit Datenpriifung und Speicherung in einer Datenbank
e optional: Corporate Design (Logo, Farben, Schriften)

e optional: Gestaltung der Verleihterminals

4.6.4 MEILENSTEINE

MEILENSTEINE ERLAUTERUNGEN

Projektplanung

Abgabe des Datenbankmodells Entwicklung eines allgemeingiiltigen Datenbankmodells nach Anforde-
als Entity-Relationship-Dia- rungen an die zu erstellende Datenbank

gramm (ERD)

Wireframes des Formulars Die Schiilerinnen und Schiiler erstellen Wireframe-Ansichten von zwei

Breakpoints (Smartphone und Desktop) zur Visualisierung des Layouts.

Umsetzung eines digitalen Proto- | Im Fach Informatik TG wird auf Basis der Konzeption mithilfe von
typs HTMLS5 und CSS3 ein digitaler Prototyp erstellt.

Integration des Verleihformulars | Die Formularinhalte werden mit einer serverseitigen Sprache (z. B. PHP)

mit Anbindung an eine Datenbank | an eine Datenbank (z. B. MySQL) iibergeben.

4.6.5 BEWERTUNGSKRITERIEN GMT

e vollstindige und piinktliche Abgabe
e Zielgruppendefinition

e Funktionalitidt (dem Thema und der Zielgruppe angemessen)
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Darstellung und Verkniipfung der Navigationsstruktur

Qualitét der Ideenscribbles und Entwurfsskizzen
Moodboard

Darstellung der Wireframes

Bewertung des Style Tiles auf fachliche Zusammenhénge (Farbkonzept, Typografie, Schaltfla-

chen, Header, Visualisierung)

Umsetzung des Screendesign

Begriindung in Fachsprache

Gesamteindruck

4.6.6 BEWERTUNGKRITERIEN INFORMATIK TG

Entwicklung des Datenbankmodells nach den Anforderungen der
Datenbank
Erstellung der Datenbank

Integration des Verleihformulars mit Anbindung an die Datenbank

e Responsivitit des Webauftritts

4.6.7 ARBEITSMATERIALIEN/AUFGABEN

o Arbeitsauftrag als PDF-Datei (- INF_ GMT BPE18 20 24 VIP Projekt E-Bike-Verleih.pdf)
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5 Anhang

5.1  Anforderungen an Skizzen und Darstellungen in Gestaltungs- und Medien-
technik

Aufgeteilt nach Ideenfindung, Entwurf, Ausarbeitung und Endprodukt.

e (2 GMT_ Anforderungen an Skizzen und Darstellungen 2021-Februar.pdf)

5.2 Whitelist HTMLS5 und CSS3

Whitelist HTMLS und CSS3 vom 4. Mai 2021 (Version 1.0) fiir das Fach Gestaltungs- und Medien-
technik (TGG) und der entsprechenden Informatik TG. Diese Liste dient nur als Interpretationshilfe,
der Eingrenzung und der Orientierung. Etwaige Konkretisierungen beziiglich Abiturpriifungen finden

sich in dem jéhrlich erscheinenden Abituraufgabenanforderungserlass.

e (= Whitelist-HTMLCSS _version1-0.pdf’)

5.3 Operatorenliste

In den Zielformulierungen der Bildungsplaneinheiten werden Operatoren (= handlungsleitende Ver-
ben) verwendet. Diese Zielformulierungen (Standards) legen fest, welche Anforderungen die Schiile-
rinnen und Schiiler in der Regel erfiillen. Zusammen mit der Zuordnung zu einem der drei Anforde-
rungsbereiche (AFB) dienen Operatoren einer Prizisierung. Dies sichert das Erreichen des vorgesehe-

nen Niveaus und die angemessene Interpretation der Standards.

5.3.1 ANFORDERUNGSBEREICHE

Anforderungsbereich I umfasst die Reproduktion und die Anwendung einfacher Sachverhalte und
Fachmethoden, das Darstellen von Sachverhalten in vorgegebener Form sowie die Darstellung einfa-
cher Beziige.

Anforderungsbereich IT umfasst die Reorganisation und das Ubertragen komplexerer Sachverhalte
und Fachmethoden, die situationsgerechte Anwendung von technischen Kommunikationsformen, die
Wiedergabe von Bewertungsansétzen sowie das Herstellen von Beziigen, um technische Problemstel-
lungen entsprechend den allgemeinen Regeln der Technik zu losen.

Anforderungsbereich I11 umfasst das problembezogene Anwenden und Ubertragen komplexer
Sachverhalte und Fachmethoden, die situationsgerechte Auswahl von Kommunikationsformen, das

Herstellen von Beziigen und das Bewerten von Sachverhalten.

5.3.2 OPERATOREN INFORMATIK TG
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OPERATOR ERLAUTERUNG ZUORDNUNG
ANFORDE-
RUNGSBEREICH

anwenden einen bekannten Sachverhalt, eine bekannte Me- LI
thode auf eine neue Problemstellung beziehen

auswerten Daten, Einzelergebnisse oder Sachverhalte zu einer | II, 11T
abschliefenden Gesamtaussage zusammenfiihren

begriinden fiir einen gegebenen Sachverhalt einen folgerichti- | 11
gen Zusammenhang zwischen Ursache und Wir-
kung herstellen

benennen, nennen Sachverhalte, Strukturen und Prozesse begrifflich I 11
auffiihren

berechnen mittels charakteristischer Merkmale einen Sachver- | I, II
halt genau feststellen und beschreiben

beschreiben Strukturen, Sachverhalte oder Zusammenhénge I 1T
strukturiert und fachsprachlich richtig mit eigenen
Worten wiedergeben

bestimmen einen Zusammenhang oder einen mdglichen Lo- I, 111
sungsweg aufzeigen und das Ergebnis formulieren

beurteilen den Stellenwert von Sachverhalten oder Prozessen | III
in einem Zusammenhang bestimmen, um kriterien-
orientiert zu einem begriindeten Sachurteil zu ge-
langen

bezeichnen Sachverhalte, Strukturen und Prozesse erkennen I
und zutreffend formulieren

darstellen Zusammenhénge, Sachverhalte, Methoden etc. in LI
strukturierter Form grafisch oder gegebenenfalls
fachsprachlich wiedergeben

definieren einen Begriff exakt bestimmen, um ihn von ande- 11, III
ren abzugrenzen

diskutieren zu einem Sachverhalt, zu einem Konzept oder zu 11, III
einer Problemstellung eine Argumentation entwi-
ckeln, die zu einer begriindeten Bewertung fiihrt

dokumentieren alle notwendigen Erklarungen, Herleitungen und II, 111
Skizzen darstellen

einordnen einen Sachverhalt oder eine Aussage mit erldutern- | II, III
den Hinweisen in einen Zusammenhang stellen

entwerfen, planen zusammenstellen von Funktionalitidten unter Be- 11, III
riicksichtigung vorgegebener Daten

entwickeln zu einem Sachverhalt oder zu einer Problemstel- 1L, 11

lung ein konkretes Losungsmodell oder ein Lo-

sungskonzept begriindend skizzieren
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erkléren, erldutern Strukturen, Prozesse und Zusammenhénge von Er- | I, 11
scheinungen erfassen, in Einzelheiten verdeutli-
chen und durch zusétzliche Informationen ver-
standlich machen

ermitteln einen Zusammenhang oder eine Losung finden und | I, II
das Ergebnis formulieren

erstellen darstellen von Sachverhalten geméaf der vorgege- II
benen Syntax

erweitern eine vorgegebene Struktur um Bestandteile ergén- | II, III
zen

identifizieren, kennzeichnen das Wesentliche und Typische benennen 11

implementieren Algorithmen und Datenstrukturen in eine Program- | II
miersprache umsetzen

kommentieren kausale Zusammenhinge anhand gegebener oder II, 111
eigener Ergebnisse prizise vorstellen

modellieren zu einem Ausschnitt der Realitét ein informatisches | II, 111
Modell anfertigen

skizzieren die wesentlichen Eigenschaften eines Objektes, ei- | I, II
nes Sachverhaltes oder einer Struktur grafisch dar-
stellen

Stellung nehmen unter Heranziehung von Kenntnissen differenziert | III
eine eigene begriindete Position beziehen

iiberpriifen, testen Sachverhalte, Probleme, Fragestellungen nach be- 1L, 11
stimmten fachlich iiblichen Kriterien untersuchen

iibertragen einen bekannten Sachverhalt, eine bekannte Me- 11, III
thode auf eine neue Problemstellung beziehen

vervollstdndigen Sachverhalte, Ausdriicke oder Aussagen nach be- LI
reits vorliegenden Kriterien mit zusétzlichen Infor-
mationen versehen

zeichnen eine anschauliche und hinreichend exakte grafische | I, II

Darstellung gegebener Strukturen anfertigen

Vgl. Einheitliche Priifungsanforderungen in der Abiturpriifung Berufliche Informatik der KMK i. d. F. vom 10.05.2007

ten

5.3.3 SPEZIFISCHE OPERATOREN FUR DIE PROFILSPEZIFISCHE INFORMATIK TGG
ZUORDNUNG
ANFORDE-
OPERATOR ERLAUTERUNG RUNGSBEREICH
bearbeiten digitale Bilder mit einer Software anpassen, korri- I, II
gieren oder montieren
einrichten eine Arbeitsumgebung aufgabenbezogen vorberei- | I, II
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exportieren

in einer Anwendung erstellte Daten fiir die Weiter-
verwendung in einer anderen Anwendung abspei-

chern

LI

gestalten

Medien oder Produkte in einem kreativen Prozess

entwerfen

I

konzipieren

ein Konzept zur Erstellung von Medien oder Pro-

dukten erstellen

I

schneiden

Auswahl, Bearbeitung und Strukturierung von
Filmmaterial (Bild und Ton) zu einer erzahlerischen
Einheit

II, III

5.4  Unterrichtsunterlagen der GMT-Handreichung 2017 — Profilspezifische In-

formatik TGG

Die Unterrichtsunterlagen der GMT-Handreichung 2017 wurden umbenannt und an die Struktur des

neuen Bildungsplanes Informatik TG und TGG angepasst. Sie beziehen sich zum Teil noch auf die

zum Zeitpunkt der Erstellung giiltigen Anforderungen an Zeichnungen, Skizzen und Darstellungen im

TGG-Unterricht.

Die Dokumente sind zu einem PDF-Portfolio zusammengefasst. Ein integriertes interaktives Inhalts-

verzeichnis erleichtert jeweils die Ubersicht. Da sich die PDF-Portfolios nur mit den Acrobat-Produk-

ten (z. B. den frei erhéltlichen Acrobat Reader ab Version X) 6ffnen lassen, stellen wir die Dokumente

zusitzlich auch im ZIP-Container zur Verfiigung.

e PDF-Portfolio (= INF_GMT.pdf)
e ZIP-Datei (= INF_GMT.zip)

5.5 Dateianhdnge

DATEIEN ZU KAPITEL 3.1

o Eingangsklasse (= Struktur Eingangsklasse.pdf)
e Jahrgangsstufe 1 (= Struktur Jahrgangsstufel.pdf)
e Jahrgangsstufe 2 (= Struktur Jahrgangsstufe2.pdf)
e CAD-Planer (= Struktur INF GMT_ BPE21.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 3.2

¢ Definition Boolesche Operationen (= INF_GMT BPE4 2 Boolesche Operationen Al.pdf)
e Prisentationsblatt Boolesche Operationen (= INF_GMT _BPE4 2 Boolesche Operatio-

nen_A2.pdf)

e Aufgaben Boolesche Operationen (= INF_GMT BPE4 2 Boolesche Operationen A3.pdf)
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DATEIEN ZU KAPITEL 3.3

e Nicht-destruktive Bildbearbeitung (= INF_GMT BPES5 2 nichtdestruktive Bildbearbei-
tung.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 3.4

e AB Beispielseite unformatiert (= INF_GMT BPE6 2 Beispielseite unformatiert Al.pdf)

e AB Beispielseite formatiert (= INF_GMT BPE6 2 Beispielseite formatiert A2.pdf)

e AB Absatz- und Zeichenformate (= INF_ GMT BPE6 2 Absatzformate Zeichenfor-
mate Schueler A3.pdf)

e AB Absatz- und Zeichenformate Losung (= INF_GMT BPE6 2 Absatzformate Zeichenfor-
mate loesung A4.pdf.pdf)

e AB Informationen Absatz- und Zeichenformate (= INF_GMT BPE6 2 Informationen Ab-
satzformate AS5.pdf)

e AB Vorgaben Absatz- und Zeichenformate (= INF_GMT BPE6 2 Vorgaben Absatzfor-
mate A6.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 3.5

e Tafelbild (- INF_GMT BPE21 2 Tafelbild.pdf)

e Technische Zeichnung Flasche (= INF_GMT BPE21 2 Technische Zeichnung Flasche.pdf)
e AB Gruppe Volumenkérper (= INF_ GMT BPE21 2 Gruppe Volumenkoerper.pdf)

e AB Gruppe Rotationskdrper (= INF_GMT BPE21 2 Gruppe Rotationskoerper.pdf)

e AB Gruppe Referenzebenen (= INF_GMT BPE21 2 Gruppe Referenzebenen.pdf)

e AB Ergebnis Volumenkéorper (= INF_ GMT BPE21 2 Ergebnis Volumenkoerper.pdf)

e AB Ergebnis Rotationskorper (= INF_GMT BPE21 2 Ergebnis Rotationskoerper.pdf)

e AB Ergebnis Referenzebenen (= INF_GMT BPE21 2 Ergebnis Referenzebenen.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 3.6

e Arbeitsblatt (= INF_GMT BPE23 Flexbox.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 3.7

e Arbeitsblatt (= INF_GMT BPE24 Grid.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 4.2

e Projektauftrag (= INF_GMT BPE04 VIP Projekt Digitale Illustration.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 4.3

e Projektauftrag (= INF_GMT BPE21 VIP Projekt Schokoladenei.pdf)
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DATEIEN ZU KAPITEL 4.4

e Projektauftrag (= INF_ GMT BPE22 24 VIP Projekt Werbekampagne.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 4.5
e Projektauftrag als PDF-Datei (= INF_GMT BPE 24 VIP Medienprojekt Responsive Web-
site_ Umsetzung.pdf)
DATEIEN ZU KAPITEL 4.6

e Projektauftrag (= INF_GMT BPE18 20 24 VIP Projekt E-Bike-Verleih.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 5.1

e Anforderungen an Skizzen und Darstellungen (= GMT _Anforderungen an_Skiz-
zen_und Darstellungen 2021-Februar.pdf)

DATEIEN ZU KAPITEL 5.2

o  Whitelist (- Whitelist-HTML-CSS_version1-0.pdf)
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