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	Nr.
	Name
	Bemerkung
	Klasse

	1
	Josip Djotlo
	morgens lieber, da abends Geschäftsessen
	SU05d

	2
	Giovanni Parrilla
	morgens, da abends Training
	SU05d

	3
	Marco Salzmann
	
	SU05d

	4
	Patrick Lehmann
	
	SU05d

	5
	Luca Venica
	
	SU05d

	6
	Anil Ugras
	
	SU05d

	7
	Thomas v. Rechenberg
	
	SU05d

	8 
	Fabio Sciuscio
	
	SU05d

	
	
	
	

	9
	Josua Schmid
	
	AP07b (ehem. AP06a)

	10
	William Eichele
	
	AP06a

	11
	Marco Aeberli
	
	AP06a

	12
	Michel Schäublin
	
	AP06a

	
	
	
	

	13
	David Giess
	
	SU06d

	14
	Philippe Braxmeier
	
	extern (ehem. FHNW)


	SU05d
	U. Niggli
	14.30 Uhr

Abmarsch TBZ
	15.00 – 17.30 Uhr

Einsatz Helpdesk
	-
	Unterricht SU05d bis 14.15 Uhr (Bru)


Workshop Haus Newton NE1008 1.OG
	Zeiten
	09:00 - 09:50
	10:30 - 11:20
	14:00 - 14:50
	15:30 - 16:20
	17:00 - 17:50

	Angemeldete Klasse, Anzahl
	Sek Benglen 2 
 21
	Sek Zwingen 3

- 4g 
21
	Sek Riedli, ZH
22
	Sek Zürich (?) 
21
	Evtl. offener Worskhop?

	WS Leitung
	André 
	Thomas
	Beat 
	Daniela
	

	Helfer 1
	
	
	
	
	

	Helfer 2
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Standbetreuung iLearnIT.ch
A) 3 x 1 für Vorstellung iLearnIT.ch

B) 3 x 1 für Matrix-Wettbewerb

C) 3 x 2 für Postkarten drucken

D) 1 x 2 für Workshop iLearnIT.ch

X)  Springer (Natel Nr.) 

	Zeiten/Pers.
	09:00-10:30
	10:30-12:00
	12:00-13:30
	13:30-15:00
	15:00-16:30
	16:30-18:00

	1
	A
	X
	B
	
	C
	

	2
	X
	A
	
	B
	
	C



	3
	C
	
	A
	
	D NE1008 1.OG
15:30 - 16:20

Sek Zürich (?) (21) Daniela
	

	4
	
	C
	X
	A
	
	B



	5
	B
	
	C
	
	D NE1008 1.OG
15:30 - 16:20

Sek Zürich (?) (21) Daniela
	

	6
	
	B
	
	C
	
	A



	7
	D NE1008 1.OG

09:00 - 09:50

Sek Benglen 2

(21) André
	
	C
	
	B
	

	8
	D NE1008 1.OG
09:00 - 09:50

Sek Benglen 2 (21) André
	
	
	C
	A
	

	9
	
	D NE1008 1.OG
10:30 - 11:20

Sek Zwingen 3-4g (21) Thomas
	X
	
	C
	

	10
	
	D NE1008 1.OG
10:30 - 11:20

Sek Zwingen 3-4g (21) Thomas
	
	X
	
	C

	11
	
	C
	
	D NE1008 1.OG
14:00 - 14:50

Sek Riedli, ZH (22) Beat
	X
	(D) NE1008 1.OG

17:00 - 17:50

??

	12
	C
	
	
	D NE1008 1.OG
14:00 - 14:50

Sek Riedli, ZH (22) Beat
	
	(D) NE1008 1.OG

17:00 - 17:50

??


	Zeiten WS
	09:00 - 09:50

André
	10:30 - 11:20

Thomas
	14:00 - 14:50

Beat
	15:30 - 16:20

Daniela
	17:00 - 17:50

??


Aufgabenbeschreibung Workshop „in the Matrix“

WS Leitung: Vorstellen der Helfer, Einführung und Story ins Spiel, Aufzeigen Ablauf Spiel programmieren, Gruppenaufteilung, Abschluss, Fotos der Gruppen während WS, evt. Betreuung

Helfer: Situationsaufbau (Würfel), Betreuung einer Gruppe, individuelle Betreuung v. SCH

Handlungsziel: 
· Ein einfaches Programm mit Hilfe einer Programmiersprache (Pseudocodes und Kontrollstrukturen) umsetzen. 

Handlungskompetenzen: 

· Kann Steuerungsfunktionen gezielt einsetzen (Kontrollstrukturen (Sequenz, Schleife und Selektion)

· Kann einfache Regeln im Programm berücksichtigen (ein einfaches Regelsystem im Programmablauf berücksichtigen) 

· Kann ein einfaches Programm grafisch darstellen, verstehen und befolgen (Programm grafisch repräsentieren, interpretieren, ausführen)  

Ablauf Spiel: 

· Einführung und Story: „Stellt euch vor, im Schulhaus wäre am Abend eine Party. In eurem Zimmer fällt plötzlich der Strom aus. Es gibt kein Licht und es hat nur zwei Notausgänge. Zum linken Ausgang (EXIT links) müssen die Knaben (K), zum rechten Ausgang die Mädchen (M). Überlegt euch kurz welche Anweisungen ihr eurem Partner/in geben würdet, so dass er zum richtigen Ausgang kommt, ohne dass geschaut wird. 

· Gruppenaufteilung: Klasse hälftig teilen, so dass M und K gemischt sind. 

· Situation 1a: M müssen zur Ziellinie rechts, die K nach links kommen. Freies Programmieren! 

· Mensch-Computer: Der Mensch ist ein intelligentes Wesen. Der Computer ist eine Maschine, die Befehle strikt ausführt und Regeln gehorcht. Der Computer braucht also detaillierte Anweisungen, was er zu tun hat. Diese Anweisungen werden in Computersprachen geschrieben, die der Computer wie auch der Mensch versteht. Diese Sprache bildet also das Bindeglied zwischen Computer und Mensch. 

· Computersprache:  Erläutern anhand von Beispiel
Beispiel zeigen: „Zur Wand  und zurück gehen“        
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· Game: Welches Team bringt am meisten Personen ins Ziel?

· Situation 1b: M müssen zur Ziellinie rechts, die K nach links kommen. 

Aufgabe: benutze die gegebene Computersprache und schreibe ein Programm für ein Mädchen oder einen Knaben.  

Test Situation 1a: Alle vom Team rot stellen sich bei der Startlinie auf (Zufallsprinzip). Jeder vom Team blau stellt sich in die zweite Reihe. Die Person vom Team rot übergibt sein Programm der Person vom Team blau (vis à vis). Nun wird das Programm individuell von der Person des Teams rot durchgespielt. Die Person vom Team blau überprüft dabei die korrekte Abfolge. 

Gezählt werden alle Personen, die korrekt ins Ziel gelangt sind. 

Anschliessend werden die Seiten gewechselt.  

· Situation 2a: Pro Reihe hat es einen Würfel, Position vorgegeben
· Situation 2b: Pro Reihe hat es einen Würfel, Position unbekannt

· Situation 3a: Pro Reihe hat es max. einen Würfel, Position unbekannt 
· Situation 4a: Pro Reihe hat es max. zwei Würfel, Position unbekannt

· Situation 5a: Unbekannte Anzahl Würfel, Position unbekannt

Abschluss ca. 5-10’ vor Workshop-Ende: 

· Siegerteam erküren.

· Kleine Feedbackrunde. 

· Handlungsziel Revue passieren lassen. 
· Speicherkarte (CF) der gemachten Fotos an Klassenvertreter übergeben. 

· Hinweis auf Stand iLearnIT.ch (Wettbewerb,  Fotos ausdrucken, Programmieren)

· Helfer evt. Klasse zum Stand begleiten.   
Computersprache: 
Sensoren: 
Sensor 1 (stehe vor Hindernis) [image: image3.png]



Sensor 2 (stehe auf EXIT) 
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Ausgang





Sensor 3 Mensch vor mir          [image: image5.png]



Sensoren geben wahr oder falsch als Antwort. 
Aktionen: 
gehe vor
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geradeaus





drehe links
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drehen




drehe rechts
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Steuerung (Kontrollstrukturen): 

· Start von Programm
[image: image9.png]Wenn ich Start empfange




· Stopp von Programm
[image: image10.png]



· Einzelanweisung (Sequenz): Bsp. [image: image11.png]Einen Schritt
geradeaus





· Auswahl (Selektion: Wenn Sensor (wahr), dann Aktion): 
[image: image12.png]


   [image: image13.png]wenn nicht




· Wiederholung (Iteration: solange Sensor (wahr)): 
[image: image14.png]solange
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Regeln: 
Spielfeld 10 x 11 Felder (Start-/Ziellinie), 
Hindernisse (Würfel, Spielfeldrand)
Wenn jemand vor einem steht, wird einfach gewartet bis das Feld wieder frei ist. 
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Situation 1a: M müssen zur Ziellinie (EXIT) rechts, die K nach links kommen. 

Freies Programmieren! 



Knaben
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Situation 1b: M müssen zur Ziellinie rechts, die K nach links kommen. 

Aufgabe: benutze die gegebene Computersprache und schreibe ein Programm für ein Mädchen oder einen Knaben. 
Test Situation 1a: Alle vom Team rot stellen sich bei der Startlinie auf (Zufallsprinzip). Jeder vom Team blau stellt sich in die zweite Reihe. Die Person vom Team rot übergibt sein Programm der Person vom Team blau (vis à vis). Nun wird das Programm individuell von der Person des Teams rot durchgespielt. Die Person vom Team blau überprüft dabei die korrekte Abfolge. Gezählt werden alle Personen, die korrekt ins Ziel gelangt sind. Anschliessend werden die Seiten gewechselt.  
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Situation 2a: Pro Reihe hat es einen Würfel, Position vorgegeben

Knaben
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Situation 2b: Pro Reihe hat es einen Würfel, Position unbekannt

Knaben
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Situation 3a: Pro Reihe hat es max. einen Würfel, Position unbekannt 

Knaben
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Situation 4a: Pro Reihe hat es max. zwei Würfel, Position unbekannt


Knaben
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Situation 5a: Unbekannte Anzahl Würfel, Position unbekannt

Knaben
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