i-factory — Informatik begreifen
Informationen fir Lehrpersonen
5. — 13. Schuljahr

Aufbau der i-factory

Die Ausstellung i-factory befindet sich in der Halle
Schifffahrt, Seilbahnen und Tourismus im 2. OG. Sie
besteht aus vier Themeninseln, einer i-factory-Quiz-
Saule sowie vier log-in / log-out-Stationen, wo
Schulerinnen und Schiiler mit dem Ticket ihre Spiel-
figur holen und zuriickgeben. Die vier Themeninseln
beschéftigen sich mit folgenden Themen der Infor-
matik:

sort & search

Wir sortieren Dinge, um Ordnung herzustellen. In
sortierter Form sind Informationen (etwa in Zugsfahr-
planen und Telefonbiichern) viel rascher zu finden.
Aus diesem Grund sortieren auch Computer. In der
Informatik spielen darum schnelle Sortiermethoden
eine wichtige Rolle.

plan & control

Auf einem Computer laufen meist gleichzeitig mehre-
re Programme - so genannte Prozesse - und greifen
auf dieselben Ressourcen zu, beispielsweise den
Drucker oder einen Speicherbereich. Dies kann dazu
fihren, dass sich Prozesse gegenseitig im Arbeits-
fluss behindern. Deshalb stellt die Informatik Regeln
auf, die ein geplantes und kontrolliertes Nebeneinan-
der der Prozesse ermdglichen.
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program & code

Wir sind umgeben von Programmen und program-
mierten Automaten, nehmen dies jedoch meist nicht
bewusst wahr. Die Themeninsel program & code
macht das Konzept "Algorithmus" und die Arbeit des
Programmierens sinnlich erfahrbar. Es geht darum,
Ablaufe in einer fur Computer verstandlichen Spra-
che prazise, d.h. formal zu beschreiben.

try & retry

In der Informatik sind nicht nur richtige Resultate
gefragt, sie missen auch in verniinftiger Zeit verfig-
bar sein. Allerdings gibt es eine Reihe von komple-
xen Problemen, fiir die bis heute nur ineffiziente L6-
sungsmethoden bekannt sind: Bereits bei relativ
kleinem Problemumfang ist ihr Rechenaufwand so
gross, dass er auch auf den schnellsten Computern
mehrere Jahre dauern wirde. Komplexitat ist in der
Informatik ein Mass dafur, wie stark der Rechenauf-
wand im Verhéltnis zum Problemumfang wachst.
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Jede der vier Themeninseln besteht aus den Elementen ,Spielbrett”, ,Interaktives Exponat* und ,Medien-

tisch*:

Spielbrett

Interaktives Exponat

Medientisch

Am Boden ist ein Spielbrett,
auf dem eine Gruppe zu-
sammen ein Konzept der
Informatik ohne Computerhil-
fe erkunden kann.

An einer Wand / auf einem
Tisch kann alleine oder in
Kleingruppen ein Konzept der
Informatik handelnd erlebt
werden.

Mit Hilfe der Spielfigur ("i-
friend") lasst sich ein Spiel
starten, mit welchem ein
Konzept der Informatik er-
fahrbar gemacht wird und es
lassen sich Informationen zu
diesem Konzept anzeigen
und sammeln ("drops").

sort & search Das Prinzip des Tournament-
Sort kann mit maximal 8
Personen durchgespielt

werden.

Suchen: Anhand von unter-
schiedlich sortierten Kartei-
kasten sowie einer Walze
kénnen unterschiedliche
Such- und Zugriffsverfahren
verglichen werden.
Sortieren: Mit einer Balken-
waage mussen gleichausse-
hende Objekte nach Gewicht
sortiert werden.

Am Medientisch kénnen drei
verschiedene Sortierverfah-
ren ausprobiert werden.

Zwei oder mehr Personen
versuchen anhand vorgege-
bener Regeln den gegenu-
berliegenden Spielbrettrand
zu erreichen und stossen
dabei unter Umsténden auf
andere Personen, die ihnen
im Weg sind. Sie erleben
dabei real die Blockierungsar-
ten deadlock und livelock.

plan & control

Es sind drei Varianten zu
sehen, wie im Schienenver-
kehr eine Kreuzungs- und
damit eine potenzielle Prob-
lemsituation gehandhabt
werden kann.

In verschiedenen Schwierig-
keitsstufen missen Regeln
gesetzt werden, damit Robo-
ter aneinander vorbeikom-
men.

program & co de In einer 5x5-Matrix kénnen
sich Schilerinnen und Schii-
ler gegenseitig programmie-
ren. Die moglichen Anwei-
sungen sind auf einer Mag-
nettafel verfiigbar und mis-
sen zu einem funktionieren-
den Programm zusammen-
gestellt werden.

Eine Person erklart der ande-
ren Person, was sie gemass
Vorlage zeichnen muss,
wobei sich die beiden Perso-
nen den Ricken zudrehen.
Dadurch wird erfahrbar, wie
schwierig das Erteilen von
préazisen Arbeitsanweisungen
ist.

In einer Scratch-artigen
Umgebung kann ein Pro-
gramm zum Zeichnen von
Blumen angepasst werden.
Schdne Blumen kénnen
gespeichert werden.

In einem Netzwerk von mit-
einander verbundenen Quad-
raten kann das Problem eines
Handelsreisenden, welcher
den optimalen Weg von Stadt
zu Stadt sucht, real durchge-
spielt werden.

try & retry
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Beim Modell-Laster kbnnen
Strategien fur ein optimales
Beladen mit verschieden
grossen und verschieden
schweren Gewichten erkun-
det werden.

Am Medientisch kann der
kirzeste Weg zwischen
verschiedenen Punkten
gesucht werden.
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I-friend, drops & Co.

Ein- und Ausloggen

Fur die Nutzung der i-factory ist eine Spielfigur notwendig, die bei
einer der beiden log-in-Stationen abgeholt und mit dem Ticket ver-
knupft werden kann (Anweisungen auf dem Bildschirm beachten).

Vor dem Verlassen der i-factory muss die Spielfigur wieder zuriickge-
bracht werden. Um sich abzumelden, wird die Spielfigur in die log-out-
Station gestellt. Sollen die persénlichen Daten tber den i-factory-
Besuch hinaus gespeichert werden, muss nach der entsprechenden
Anfrage am Bildschirm erneut das Eintrittsticket gescannt werden.

Didaktische Hinweise

Machen Sie sich vor dem Klassenbesuch mit dem Ein- und Auslog-
Vorgang vertraut. Unterstitzen Sie ihre Klasse beim Einloggen und
denken Sie an die furs Ausloggen bendtigte Zeit.

I-factory Quiz

In der Mitte der Ausstellung kénnen beim i-factory Quiz knifflige Mul-
tiple-Choice-Fragen zur Informatik im Alltag beantwortet werden.

Didaktischer Hinweis

Da die Quizfragen nach dem Ausstellungsbesuch auch online zur
Verfligung stehen, steht das Quiz bei einem Klassenbesuch nicht im
Vordergrund. Bei grosseren Klassen bietet sich das Quiz jedoch als
funfte Themeninseln an.

i-friends

Schulerinnen und Schuler werden von einem i-friend begleitet, der fur
sie Informationen sammelt und im Laufe des Ausstellungsbesuchs je
nach Aktivitat sein Aussehen verandert. Der persoénliche i-friend ist
auf Wunsch auch nach dem Ausstellungsbesuch im Internet verfugbar
oder kann mit dem Ticket des ersten Ausstellungsbesuchs auch bei
weiteren i-factory-Besuchen wieder reaktiviert werden.

I-factory Website

Schulerinnen und Schilern steht nach dem Ausstellungsbesuch mit
der auf dem Eintrittsticket abgedruckten Nummer die Website

e ity i-factory.verkehrshaus.ch offen. Hier konnen die gespeicherten Daten
e Qe (Spielstande, drops, Fotos) sowie verschiedene Spiele der Medienti-

sche abgerufen werden. Verkniipfungen zu Facebook und Twitter
runden das Angebot ab.

i-factory — Informatik begreifen » l" v 01.04.2011
www.verkehrshaus.ch/schuldienst q

© 2011 Verkehrshaus der Schweiz e praels Seite 3/4


http://i-factory.verkehrshaus.ch/

verkehrshaus.ch
SCHULDIENST

i-factory — Informatik begreifen
Informationen fir Lehrpersonen
5. — 13. Schuljahr

I-friend, drops & Co.

drops

An den vier Medientischen kénnen Zusatzinformationen — so genann-
te drops — gesammelt werden, die nach dem Ausstellungsbesuch im
Internet zur Verfligung stehen. Zu diesem Zweck mussen die ent-
sprechenden Icons angeklickt werden.

Didaktischer Hinweis

Da die drops auch ohne Aktivitat der Schilerinnen und Schuler nach
dem Ausstellungsbesuch auf der i-factory-Website zur Verfligung
stehen, raten wir von einem aktiven Sammeln der drops im Rahmen
eines Klassenbesuchs ab.

i-factory data check

An zwei grossen Bildschirmen kénnen die i-friends anderer Besuche-
rinnen und Besucher sowie deren Aktivitaten an den Spieltischen
betrachtet werden. Zudem kann der eigene i-friend mit einem Portrait-
Foto versehen werden.

Didaktische Hinweise

Die beiden i-factory data checks vermitteln keine Konzepte der Infor-
matik Sie kbnnen aber dazu dienen, den Ausstellungsbesuch mit
einem personlichen Foto abzuschliessen oder eine Diskussion tber
Datenschutz in Privatsphare in der digitalen Welt zu initiieren. Beach-
ten Sie jedoch den Zeitbedarf, wenn alle Schilerinnen und Schiler
Ihrer Klasse ein Bild von sich erstellen wollen.

i-factory lounge

Im hinteren Teil der i-factory befindet sich die i-factory lounge mit
Sitzgelegenheiten und drei Internetstationen, an denen die gespei-
cherten personlichen Informationen auf der i-factory-Website ange-
schaut werden kénnen.

Didaktischer Hinweis

Die i-factory lounge eignet sich gut zum Besammeln der Klasse. Es
empfiehlt sich aber, das Surfen an den Internetstationen zu verbieten,
da die Klasse die Prasenzzeit in der Ausstellung nicht mit Aktivitaten
verbringen sollte, die auch in der Schule oder zuhause mdglich sind
und nur drei Stationen zur Verfligung stehen.
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