Informatik Quali-Skript 2026

X Mittelschule Kirchheim

M4 o )
A Kirchheim b. Miinchen

Informatik
Quali-Skript 2026




Informatik Quali-Skript 2026

1. Grundlagen des Computers
1.1. Anschliisse am Computer

PS/2 VGA DisplayPort RJ-45

DVI USB 3.0 HDMI USB3.0 USB2.0 Klinkenbuchse 3,5

e PS/2: Anschluss fur Tastatur und Maus. Wird heutzutage nur noch wenig verwendet.

e VGA: Anschluss fiir einen Monitor. Wird immer weniger verwendet, weil der Anschluss bei hohen
Auflésungen an seine Grenzen stoRt.

e DVI: Haufig genutzter Anschluss flr einen Monitor, der auch héhere Auflésungen unterstitzt.

e USB 3.0. + USB 2.0.: Anschluss fiir eine Vielzahl von Gerdten, wie Mause, Tastaturen, USB-Sticks,
externe Festplatten...
Zu beachten ist, dass USB 3.0. eine deutlich héhere Datenibertragung ermoglicht und deswegen bei
Festplatten oder USB-Sticks gegentiber USB 2.0. vorzuziehen ist.

e HDMI: Ubertragt Bild und Ton an einen Monitor oder an ein anderes Anzeigegerét. Dieser
Anschlussstandard hat sich in vielen Bereichen der Unterhaltungselektronik durchgesetzt.

e DisplayPort: Ubertrigt Bild und Ton an einen Monitor oder an ein anderes Anzeigegerit. Vorteil
gegeniiber HDMI ist besonders die mechanische Verriegelung.

e RJ-45: Verbindet den Computer mit einem Router oder einem Switch. Hierliber wird also die
Verbindung zum Netzwerk beziehungsweise Internet hergestellt.

e Klinkenbuchse 3,5: Kann zum Anschluss von Kopfhorern und Lautsprechern, aber auch von
Mikrofonen genutzt werden. Wird immer weniger verwendet, weil Mikrofon zunehmend tiber USB
verbunden werden und der Ton haufig zusammen mit dem Bild Gbertragen wird.
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1.2 Bestandteile eines Computers

Die Bestandteile, aus denen sich ein Computer zusammensetzt, werden als Hardware bezeichnet.

Motherboard / Mainboard

Das Motherboard dient als Verbindungsstlick zwischen allen
Bestandteilen eines PCs. Es gibt Steckplatze und Anschlisse fur
alle Gerate. Es regelt auBerdem die Datenlibertragung zwischen

den einzelnen Bestandteilen.

Prozessor / CPU

Das Herzstiick eines Computers ist der Prozessor. Er fiihrt
samtliche Berechnungen durch, die fiir den Betrieb des Computers
bendtigt werden.

Er ist malRgeblich flir die Rechengeschwindigkeit verantwortlich.
Diese wird in MHz (Megahertz) beziehungsweise GHz (Gigahertz)
gemessen.

Grafikkarte / GPU
Die Grafikkarte dient dazu, die Prozesse eines PCs in Bilder

umzuwandeln, um diese dann auf

einem Monitor anzuzeigen. Dabei berechnet traditionell die CPU
die Daten und leitet diese dann an die Grafikkarte weiter, wo sie
anschliefend umgewandelt werden.

Bei High-End-PCs ist die Grafikkarte der teuerste Bestandteil.

Arbeitsspeicher / RAM

Der Arbeitsspeicher ist ein schneller temporarer Speicher, in dem
das Betriebssystem laufende Prozesse und Anwendungen
zwischenlagert. Wird der Rechner heruntergefahren, wird er

automatisch geleert.

Festplatte / HDD

Auf der Festplatte werden Daten, wie Programme oder Bilder
langerfristig gespeichert.

Die HDDs werden zunehmend von SSD-Festplatten verdrangt.
Diese haben den Vorteil, dass sie robuster und deutlich schneller
sind.



https://www.wintotal.de/test/monitor/
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2. Informationsaustausch
2.1 Netzwerkkomponenten

Access-Point

Ein Access-Point (englisch:
Zugangspunkt) verbindet
verschiedene (End-)Geritle,
Z.B. Notebooks, Tablets oder
Handys iber WLAN mit einem
kabelgebundenen Netzwerk
(LAN).

Mit einem Switch (englisch:
Schalter) kann ich viele
verschiedene Gerate in einem
kabelgebundenen lokalen
Netzwerk miteinander
verbinden. Der Switch sorgt
dafir, dass die Daten an das
richtige Gerat weitergeleitet
werden.

Switch

Ein Router erméglicht es,
mehrere Netzwerke
miteinander zu verbinden. Ein
Router stellt auch die
Verbindung zwischen LAN
(Local Area Network) und WAN
(Wide Area Network), also ins
Internet, her.
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2.2 Netzwerkplane

Heimnetzwerk

Schulnetzwerk
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2.3 IP-Adresse

Eine IP-Adresse ist eine individuelle Adresse, die ein Gerat im Internet oder in einem lokalen Netzwerk
identifiziert. Die IP-Adresse ist fur die Kommunikation von zwei Geraten in einem Netzwerk entscheidend.

Beispiel IP-Adresse:

192.168.12.71

Wie kann man die IP-Adresse von seinem PC

i ?
herausfinden? Einstellungen < mmmmmmmn

1. Uber Einstellungen

e Einstellungen Giber die Windows-Taste
aufrufen

Ein/Aus

£ [zur Suche Text hier eingeben

e Netzwerk und Internet auswahlen
e Dann Eigenschaften anklicken
e Nach unten scrollen und die IP-Adresse ablesen,

I:ﬁ Netzwerk und Internet
WLAN, Flugzeugmodus, VPN

Eigenschaften

SSID:

Status
Protokoll: D

MNetzwerkstatus
Sicherheitstyp: WPA2-
Netzfrequenzbereich: 24 GHz E— @ —@
Netzwerkkanal: 6 Piivates Netawerk

Sie sind mit dem Internet verbunden

Wenn Sie Uber einen eingeschrankten Datentanf verfligen,
konnen Sie dieses Netzwerk als getaktete Verbindung

Verbindungsgeschwindigkeit

(Empfang/Ubertragung): festlegen oder andere Eigenschaften dndem,

” WLAN 3422G8
Verbindungslokale IPv6-Adresse: (7 Derletzten 30 Tog
IPv4-Adresse: Eigenschaften Datennutzung

IPv4-DNS-Server:

Hersteller:

Beschreibung:

2. Uber die Eingabeaufforderung
e Indie Suchleiste cmd oder Eingabeaufforderung eingeben und 6ffnen
e ipconfig eingeben und mit Enter bestatigen
o |P-Adresse ablesen

rahtlos-LAN-Adapter WLAN:
Verbindungsspezifisches DNS-Suffix:

sS
Verbindungslokale IPv6-Adresse . : fe80::1df5:e9b4:b83f:6370%9
IPv4-Adresse :1192.168.68.129

Subnetzmaske . . . . . . . . . . : 255.255.255.0
Standardgateway . . . . . . . . . : Te80::231:92ff:fe22:2ee2%9
192.168.68.1
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Wie kann man die IP-Adresse von einem Handy oder
Tablet herausfinden?

Verbunden

Android:

e Einstellungen 6ffnen

702 Mbps

e Verbindungen auswahlen

WPA2 PSK

e W-LAN Verbindung anklicken
e Eigenschaften der aktiven W-LAN-Verbindung 6ffnen

e |P-Adresse ablesen

Automatisch erneut verbinden (j\
IOS: Verwalten des Routers
e Einstellungen 6ffnen Erweitert v
e WLAN auswahlen
° Das@ beim aktiven W-LAN anklicken
e |P-Adresse ablesen
a il : ) halt ]
u Bluetooth -
IP konfigurieren
Mitteilungen |P-Adresse )2.1¢
Ping

Durch einen Ping kann die Kommunikation von zwei Geraten in einem Netzwerk kontrolliert werden. Beim
Ping werden kleine Datenpakete an den Empfanger geschickt und auf das ,,Echo” gewartet. Es wird
dargestellt, ob diese Datenpakete wieder beim Versender ankommen und die benétigte Zeit wird
angezeigt.

Einen Ping versenden

e Eingabeaufforderung (cmd) 6ffnen
e ping und IP-Adresse
des anderen

Gerdtes eingeben C:\Users\FeBu>ping 192.168.68.126 _
und mit Enter

Eingabeaufforderung

bestatigen 68.126 m
Die Ant t Antwort von .168.68.126: =32 Zeit=
° : A 2 AR iRy
Ie Antworten Antwort von .168.68.126: =32 Zelt=
zeigen, dass der Antwort von 192.168.68.126: =32 Zeit=
Plng empfangen und Antwort v 192.168.68.126: 32 Zeit=
das Signal zu Ping-Statistik fur 192.168.68.126:
unserem PC ; - I 4, Empfangen = 4, Verloren =
zuruickgeschickt N
Ca. Zeitangaben in Millisek.:

wurde.

Minimum = 16ms, Maximum = 157ms, Mittelwert = 66ms
2 3

e Die Kommunikation
zwischen den beiden Netzwerkgeraten funktioniert also.




2.4 Netzwerke und Internet

DHCP-Server

Im lokalen Netzwerk bezieht jeder Client (Computer,
Tablet...) im Normalfall die IP-Adresse vom DHCP-Server.

Ein DHCP-Server vergibt in einem festgelegten Bereich
(IP-Range) automatisch IP-Adressen an Clients.

Im Normalfall unterscheiden sich IP-Adressen
verschiedener Clients nur im Clientanteil der IP-Adresse.
(im letzten Teil: z. B. 192.168.178.17)

In diesem IP-Bereich stehen 254 IP-Adressen fiir Clients zur

Verfligung:
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T~

-
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192.168.0.22

192168.0.77 DHCP Server

192.168.178.0 — 192.168.178.255 (Abziiglich der ersten IP und der letzten IP; die erste IP bezeichnet den Netznamen,
die letzte IP ist der Broadcast im Netz)

Der DNS-Server

Ein DNS-Server hat die Aufgabe einem PC die
passende IP-Adresse fiir eine gesuchte Internetseite
mitzuteilen.

>

>

Man gibt den Namen einer Internetseite in
das Adressfeld eines Internetbrowsers ein.
Es wird eine Verbindung zu einem DNS-
Server hergestellt.

Dieser sucht die IP-Adresse fur die gesuchte
Webseite aus seiner Datenbank heraus.
Der DNS-Server ibermittelt die IP-Adresse
zuriick an den PC.

Der PC stellt automatisch eine Verbindung
zur IP-Adresse der gesuchten Webseite her.

Der Web-Server

Browser

DNS Server

Web Server

Auf einem Webserver sind Daten, wie Webseiten oder Videos, gespeichert. Die Daten kénnen lber das
Internet abgerufen werden.
» Der PC hat die IP-Adresse von einem DNS-Server erhalten.
» Der PC schickt eine Anfrage an die IP-Adresse des Web-Servers.
» Der Webserver antwortet und schickt die angefragten Daten zuriick an den PC.
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3. Datenverarbeitung

3.1 Tabellenkalkulationsprogramm

Bei einem Tabellenkalkulationsprogramm handelt es sich um eine spezielle Software, die in Tabellenform
aufgebaut ist. Sie besteht aus Zeilen und Spalten, die die Zellen definieren. Dabei kdnnen verschiedene
Formeln und Funktionen (z. B. WENN, HEUTE) sowie mathematische Berechnungen erzeugt werden, die
die Zellen in Bezug zueinander setzen. Die Daten kénnen auch in Schaubildern und in unterschiedlichen

Diagrammtypen (z. B. Sdulendiagramm, Balkendiagramme) dargestellt werden.

Spalte

Quali-Rechner 2025

Jahresfortgangsnote Quali-Priifung

=

Deutsch

Mathe

E/GPG/NT
SB/Inf/Ku/Rel/Eth
WiB
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Quali-Durchschnitt
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3.2 Arbeiten mit Excel

e Text und Zahlen in Spalten eintragen

A Ausschneiden
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[B Kopieren
. . . Einfdgen ? X
e Spalte und Reihen hinzufiigen [ Einfageoptionen: ik
A Einfugen
o Rechte Maustaste -> Zellen i - _—
. . iFhalE GfOgGER. iZellen nach rechts verschieben:
e|nfugen (O Zellen nach unten verschieben
/® Intelligente Suche O Ganze Zeile
#Zellen einfigen... O Ganze Spalte
Zellen lgschen... Abbrechen
Inhalte 16schen
m [0 Formen ~ I3 SmartArt
e Bilder einfigen N 3 Piktogramme @;H Screenshot v
ilder
o Einfiigen-> Bilder v | 3D-Modelle ~
Bild einfiigen aus pEil
F Dieses Gerit...
7 jo, O
e Sortieren ZY [N
o passende Spalte auswihlen Sort.aeren und Such?n und Datenanalyse
. . Filtern v  |Auswahlen v
o Start->Filtern und Sortiere
Ql Nach GroBe sortieren (aufsteigend)
;Z\l, Nach GroBe sortieren (absteigend)
Benutzerdefiniertes Sortieren...
/? Eiltern
e Filtern D254 - £ || 54,9
o Start->Filtern und Sortieren->Filtern A B
o) Kleln“er Pfeil in der passenden Spalte i *Monat (Name)
anwahlen L ki E
o . .
Bedingte Formatl.erungen . B ¥ [ JE =5
o Start->Bedingte Formatierung-> Bedingte | AlsTabelle  Neutral * Schlecht ~1 | Einfager
Formatierung ¥ |formatieren v X

Regeln zum Hervorheben von
Zellen

E’ Regeln zum Hervorheben von Zellen > E GroBer als...

L] G ré Be r a IS e E Regeln fiir oberste/unterste Werte > Kleiner als...
. kl ei nera IS e @ Datenbalken > @ Zwischen...
= Gleich...
. @ Farbskalen > F Gleich...
= Textinhalt =
EEE Symbolsitze > E[:'q@ Textinhalt...
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|| Hl B
. (D Standard
i Zahlenformate andern 123  Kein bestimmtes Format
o Wahrung (€) 12 Zahlenformat
o Zeit 144
o Datum Wihrun
| @ 144 € ’

o Prozent s

F\ Buchhaltung

e 144¢
E Datum, kurz
01.01.1900
e Funktionen einfligen Jc | Funition einfigen rox (fx)

Funktion| Funktion suchen:
© Su mme einfiigen Beschreiben Sie kurz, was Sie tun mochten, und klicken Sie
o Mittelwert __

Kategorie auswahlen: | Zuletzt verwendet [
o Anzahl SUMME
Funktion auswahlen:
E
+— | ERT T

Summe aller Note:
55

e Mathematische Berechnungen
o Addieren +
o Subtrahieren —
o Multiplizieren *
o

Quali Durchschnitt:

Dividieren /
=16/18
e Tabellen aus Werten erstellen 2 di~ B %~ ]
o Daten auswihlen D] Mt v i @ E‘]}

. pae . " Empfohlene Karten PivotChart
- a -
o Emfuge.n .>D|a.grammtyp auswahlen D L 5 = %
® Liniendiagramm
= Sdulendiagramm

= Balkendiagramme @ @ @E

= Kreisdiagramm H

2D-Kreis N

10



Figur Biihne

Figurd £ x( D v 0
4. Programmieren et
® 9 100 90

Buhnenoilder

4.1 Programmieren mit Scratch

e (bekie und Hintergriinde einfligen <
e Grolde und Richtung von Objekten andern

Sl m setze Richtung auf @ Grad
drehe dich C* um G Grad
sefze GroRe auf @

drene dich ) um (@) Grad

e Objekte erscheinen und verschwinden lassen

e Einfache Steuerung eines Objektes programmieren
o Objekt folgt der Maus

gehe zu Mauszeiger v

Wenn angeklickt wird

wiederhole fortlaufend

o Objekt bewegt sich in Richtung der Maus | [ e

gehe m er Schritt

Wenn Taste s v  gednickt vard

o Objekt Iasst sich mit 4 Tasten in alle

Richtungen bewegen seceRictng ot () crad [N <ece o aur () craa
gene @) erschit

WennTaste d v gedriickivid Ml \or Taste a v | gedrickwird
setze Richtung auf @ Grad Qze Richiung st @ Grad

gehe 0 er Schritt gehe o er Schritt

e Zufdllige Bewegung eines Objektes
(mit abprallen vom Rand) O

pralle vom Rand ab
7
drehe dich ®) um Zufallszahl von @ bis @ Grad

11
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e Objekt wird durch ein Ereignis auf einen festgelegten Ort
gesetzt

e Objekt erscheint nach Berihrung an einer zufalligen
Position

falls wird Mauszeiger v berithrit? _  dann

gehe zu Zufallsposition «

e Objekt etwas sagen lassen sage | Punkte  fir (@) Sekunden

e Kostliim eines Objektes andern

e Variable erstellen

o Punkte
o Zeit @ Neue Variable
. Ersignisse
o Highscore ®
Steuerung
V i bl Fihlen @
® ariaplen

.. sefze Punkte » auf ° . @

zurlcksetzen ...

. sefze Highscore = aufo
@

. “ . andere Highscore w
e Variable , Punkte

beim Eintreten eines
Ereignisses andern

zewge Vanable Highscore »

verstecke Vanable Highscore »

e Variable ,Zeit” herunterzahlen lassen

e Variable ,Highscore” dem hochsten erzielten Punktestand =~
gleichsetzen fals

Punkte > Highscore

seize Highscore »+ auf Punkie

12



