Name: Schule:

Sachsischer Informatikwettbewerb
2. Stufe: 1 bis 2 - jahriger Informatikunterricht

Die Initiatoren des S&chsischen Informatikwettbewerbes
1998/99 mdchten allen Teilnehmern bei der Bearbeitung
der Aufgabenstellungen viel Spal? und vor allem viel
Erfolg winschen.

Aufgepalt: Es sind zwei Aufgabenteile zu bearbeiten.
Im 1. Teil missen theoretische und im 2. Teil praktische
Aufgabenstellungen geldst werden.

Weitere Informationen gibt es beim Wettbewerbsleiter.
Er kann auch Fragen zur Durchfiihrung und Auswertung
beantworten.

1. Teil: Theoretische Aufgabenstellungen

) Ordne die folgenden Bestandteile eines Computers nach dem EVA-Prinzip. Kreuze diese an!

Eingabe Verarbeitung Ausgaben

Scanner

Mikrofon

Barcodeleser

Laserdrucker

Plotter

Kreditkartenlesegerat

Touchpad

Lautsprecher

Pentium-11-Prozessor

3d-Bechleuniger-Karte

Modem

2) Ein Komplettsystem hat die in der Tabelle angegebenen Kenndaten. Erklare diese Daten!

17" Monitor

CPU AMD K6/ 333MHZ

6.4 GB HDD

64MB SD-RAM

4 MB AGP/ 3-D-Karte

WINDOWS 98

3) Der Rechner unterbricht kurz nach dem Einschalten den Boot-Vorgang mit einer Fehlermeldung.
Nenne 2 mdégliche Ursachen und die entsprechenden MaRhahmen zur Beseitigung des Fehlers.
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(4)

(5)

(6.)

(7)

8)

Die Madglichkeiten, die ein Textverarbeitungsprogramm fiir den Computer bietet, unterscheiden
sich erheblich von den Mdglichkeiten einer Schreibmaschine. Erlautere diese Unterschiede!

Nenne zwei externe Datentrager und je 2 Gemeinsamkeiten und Unterschiede im Umgang mit
diesen.

Das Abspeichern einer Textverarbeitungsdatei auf Diskette kann aus verschiedenen Griinden
fehlschlagen. Nenne 4 solche Griinde und je eine Mdglichkeit flir ihre Beseitigung.

Erlautere den Begriffe Virus und nennen Sie zwei Schutzmdglichkeiten vor Viren.

Du hast ein Computerspiel gekauft. Du bittest Deinen Lehrer in der AG das Computerspiel allen
zuganglich zu machen und dieses auf dem Schulserver zu installieren. Aus welchen Griinden muf3
der Lehrer diesen Wunsch ablehnen.
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2. Teil: Praktische Aufgabenstellungen

Lade die Datei softw. txt in Dein Textverarbeitungsprogramm, formatiere ihn wie
untenstehend vorgegeben und drucke ihn zum Schluf3 aus! Folgende Dinge sollten dabei
beachtet werden:

e Papierformat A4

alle Seitenréander auf 2 cm setzen

Tabulatoren bei 3,25 cm; 3,75 cm und 10 cm

Schriftarten und -gréf3en: Arial 12, Arial 16 und Times New Roman 10
Rahmeneinzige links und rechts 3 cm

In der Kopfzeile soll Dein Name stehen.

Speichere Dein Ergebnis auf Diskette unter dem Dateinamen infwet2e ab und drucke es
aus!

Software
Definition: Software ist die Menge aller Daten, die der Computer zum Arbeiten benétigt.
Softwarearten:  Steuersoftware Anwendersoftware
Gerétetreiber Nutzeroberfléchen
Betriebssystem Programmpakete
Anwendungen
Programmiersprachen
Spiele
Aufgabe Gerétetreiber: Steuerung der Funktionen eines Hardwarebauteils.
Aufgabe Betriebssystem: Steuerung der Zusammenarbeit der einzelnen Hardwarebauteile als

Computereinheit.

| Unser Betriebssystem hei3t MS - DOS 6.22

.......................... Microsoft - Herstellerfirma
....Disc Operating System - Betriebssystem
......................... Versionsnummer

Dateisystem von MS-DOS \

Im Computer gibt es verschiedene Laufwerke. In jedem Laufwerk gibt es verschiedene Verzeichnisse und in
den Verzeichnissen stehen die Dateien. Die Verzeichnisse in einem Laufwerk bilden einen Verzeichnisbaum.
Die Wurzel des Verzeichnisbaums ist das Wurzelverzeichnis (Stammverzeichnis oder Root). Es tragt den
Laufwerksbezeichner und einen Backslash (z.B.: A)\). Vom Wurzelverzeichnis zweigen die Haupt-
verzeichnisse ab.

Laufwerke: sind gekennzeichnet durch Kennbuchstaben und Doppelpunkt:
A: Diskettenlaufwerk
C: Festplattenlaufwerk im eigenen Rechner

F:  Festplattenlaufwerk im Zentralrechner des Netzwerkes

Verzeichnisse: sind gekennzeichnet durch einen Namen:
z.B. WINDOWS oder PRIVAT_1
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