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FUR LEHRKRAFTE ZUM BESUCH DER EXPEDITION D

WISSENSVORSPRUNG"

Sehr geehrte Lehrkraft,

wir freuen uns, dass Sie mit Ihrer Schulklasse einen Besuch der expedition d planen.

Mit dieser Handreichung mochten wir Thnen einen Einblick in die Inhalte der expedition d und den genauen
Ablauf der Veranstaltung geben. Mit diesem ,Wissensvorsprung” mochten wir Sie optimal auf den Besuch mit
Ihrer Schulklasse vorbereiten.

VOR DEM BESUCH DER EXPEDITION D

Damit Sie Ihre Schiilerinnen und Schiiler und sich selbst optimal auf den Besuch vorbereiten konnen, bieten
wir Thnen vielfaltige Moglichkeiten auf der begleitenden Webseite expedition.digital an. Informationen hierzu
finden Sie im Flyer ,expedition d virtuell erkunden im Downloadbereich.

DER BESUCH DER EXPEDITION D

DAS BASISMODUL IM KURZEN UBERBLICK:

Im ,, Raum der Technologien“ erkunden die Schiilerinnen und Schiiler in Kleingruppen verschiedene Schliissel-
technologien der Digitalisierung.

» Zu Beginn wahlen sie dazu einen , Arbeitsauf-
trag” aus, z. B. ,Erstellt euer Auto der Zukunft”
oder ,Wie sieht eine Unterrichtsstunde der
Zukunft aus?“. Die Schilerinnen und Schiiler
sollen dadurch verstehen, dass fiir eine kom-
plexe digitale Anwendung unterschiedliche
Technologien benoétigt werden. Ihre Ideen hal-
ten sie spater in einem ,, Digi-Poster” fest.

Projektagentur

FLAD & FLAD Communication GmbH
Thomas-Flad-Weg 1,90562 Heroldsberg
Tel +49(0)9126275-0

Fax +49 (0) 9126 275-275
info@coaching4future.de
www.coaching4future.de
www.expedition.digital

e Bundesagentur fiir Arbeit

Regionaldirektion
Baden-Wiirttemberg

» Jedem ,Arbeitsauftrag” sind sechs Technolo-
gien zugeordnet, deren Bearbeitung im Zusam-
menhang mit dem Arbeitsauftrag sinnvoll ist.
Von diesen sechs Technologien bearbeiten die
Schulerinnen und Schiler jeweils drei Techno-
logien.

Baden-
. Wiirttemberg e.
SUDWESTIVZETALL Stiftung e*
macht Bildung WIR STIFTEN ZUKUNFT
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» Als Arbeitsmedium steht den Gruppen ein Tab-
let zur Verfiigung, das ihnen auf einer ,Digi-
Map* die zur Auswahl stehenden Technologien
anzeigt und als Lageplan des Raums der Tech-
nologien dient.

Digi-Map auf dem Tablet

» Zu jeder Technologie gibt es eine konkrete spie-
lerische Aufgabe. Die Anleitung dazu befindet
sich ebenfalls an der jeweiligen Station.

» Zujeder Technologie gibt es aufierdem eine Info-
ebene mit Informationen zur Funktionsweise
und Einsatzgebieten sowie zu unterschiedlichen
beteiligten Berufen. Diese Information beno-
tigen die Schilerinnen und Schiiler, um die Fra-
gen der folgenden ,,Digi-Tour“ zu beantworten.

Infostruktur an den Technologiestationen

» ,Digi-Tour: Nachdem die Schiilerinnen und
Schiiler die Aufgabe an der Technologie bear-
beitet haben, starten sie auf dem Tablet per
QR-Code-Scan die Fragen zum Technologie-
verstandnis und zu beteiligten Berufen. An
jeder Station sind drei Fragen zu beantworten,
die am Ende ausgewertet werden.

Digi-Tour: Fragen auf dem Tablet

» ,Digi-Poster”: Nachdem die Schiilerinnen und
Schiler ihre Tour durch den Raum der Techno-
logien beendet haben, erstellen sie im ,Raum
der Ideen” im Obergeschoss auf ihrem Tablet
ein Poster, auf dem sie ihren ,Arbeitsauftrag”
fertigstellen. Einzelne, freiwillige Gruppen pra-
sentieren anschliefend ihr Ergebnis.

Digi-Poster auf dem Tablet

Alle Inhalte, Aufgaben- und Fragestellungen werden in unterschiedlichen Niveaustufen vorgehalten. Das
Content-Management-System im Truck stellt sicher, dass vor dem Besuch Threr Klasse ,auf Knopfdruck” die

richtige Schwierigkeitsstufe voreingestellt ist.

Format 1: Werkrealschule, Gemeinschaftsschule, Realschule — Klassenstufen 7-9

Format 2: Gemeinschaftsschule/Realschule —Klassenstufe 10, Gymnasium — Klassenstufen 9-10

Format 3: Gymnasium —Klassenstufen 11-13

Format 4: Gymnasium —Klassenstufen 7-8 .00 2
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DIE TECHNOLOGIEN IN DER EXPEDITION D IM KURZEN UBERBLICK:

U“nter den einzelnen Tec!.mnlug|ebeschre|hu.ngen verweisen wir al.llf weiterfiihrende Angebote |_ Z LANDESMEDIENZENTRUM
fiir Lernende und Lehrkréfte des Landesmedienzentrums Baden-Wiirttemberg (www.lmz-bw.de); | | | BADEN-WURTTEMBERG

& Fiir Lehrkrifte Jil S Fiir Lernende

HAPTISCHE TECHNOLOGIESTATIONEN (IM RAUM)

SENSORS

Sensoren sind technische Bauteile, die physika-
lische und chemische Eigenschaften ihrer Umge-
bung erfassen und messen konnen. Sie fungieren
somit als Detektoren und sind fast tberall zu fin-
den: in Industrieanlagen, in einer einfa-
chen Kiichenwaage oder in Smartphones.
Typische physikalische Eigenschaften,
die von Sensoren gemessen werden, sind
z. B. Temperatur, Abstand oder Beschleu-
nigung. Elektrochemische Potenziale oder
der pH-Wert gehoren zu den gangigen chemischen
GrofSen, die erfasst werden konnen.

Jenach Art unterscheiden sich Sensoren durch ihre
verschiedenen physikalischen Messprinzipien:
Optische Sensoren basieren auf Licht und dem
Photo-Effekt, induktive Sensoren messen dagegen

die Abschwiachung eines Magnetfelds durch
metallische Objekte.

DIE AUFGABE:

Die Schilerinnen und Schiiler sollen
zuerst Balkenmuster durch gleichzeitiges
Auslosen eines optischen, eines induk-
tiven und eines Neigungssensors imitie-
ren. Danach miissen sie ein Auto an einem
Monitor uber das Handling der drei ver-
schiedenen Sensoren in verschieden grofie Park-
licken mandvrieren.

& MEDIENDOSSIER SENSOREN [l /MBOTJll » 'THYMIO|
% MICRO:BIT [ % cALLIOPE [ % RASPBERRY PI

MACHINE LEARNING

Machine Learning, zu Deutsch maschinelles
Lernen, ist ein Teilbereich der kiinstlichen Intelli-
genz.

Es beschaftigt sich mit der ,kunstlichen” Gene-

rierung von Wissen aus Erfahrung: Beim maschi-  DIE AUFGABE:

nellen Lernen verbessern sich Com- Die Schillerinnen und Schiler haben die
puteralgorithmen automatisch, indem sie ‘IJ Aufgabe, die kuinstliche Intelligenz eines
aus Trainingsaten gewisse Muster und = Raumschiffs mithilfe von Machine Lear-

N

Gesetzmafligkeiten ableiten. Die gewon-
nenen Zusammenhange kénnen siedann
auch auf unbekannte Daten anwenden.
Machine Learning ist ein wichtiges Werkzeug in
der KI-Forschung, in der versucht wird, bestimmte
Entscheidungsstrukturen des Menschen nachzu-
bilden und Computer so zu programmieren, dass
sie eigenstandig Probleme bearbeiten konnen.

Alltagsbeispiele fur Machine Learning sind Such-
maschinen, die uns den Umgang mit der Informa-

tionsflut im Netz erleichtern, Computer Vision zur
Uberwachung von 6ffentlichen Platzen, E-Mail-
Spamfilter oder smarte Sprachassistenten.

ning so zu trainieren, dass sie verschie-
dene Objekte wie Asteroiden, Astronauten
oder Lieferungen erkennt. Dazu erstellen,
klassifizieren und modifizieren sie Datensatze (in
Form von Zeichnungen der Objekte), trainieren ein
Machine-Learning-Modell und wenden es schlief3-
lich an.

& MEDIENDOSSIER KUNSTLICHE INTELLIGENZ
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https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/programmieren-kompakt-gepackt/microbit/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/programmieren-kompakt-gepackt/raspberry-pi/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/programmieren-kompakt-gepackt/mbot/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/programmieren-kompakt-gepackt/calliope/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/programmieren-kompakt-gepackt/thymio/

https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/3x3-mediendossiers/kuenstliche-intelligenz/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/3x3-mediendossiers/
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3D-PRINTING

3D-Drucken beschreibt einen additiven Ferti-
gungsprozess, bei dem ein Material Schicht fur
Schicht aufgetragen wird, sodass dreidimensionale
Gegenstande entstehen. Der schichtweise
Aufbau ist dabei computergesteuert und
folgt zumeist einem CAD-Datensatz.
CAD steht fiir computer-aided design
und meint die Konstruktion eines Gegen-
stands am Rechner. Typische Materialien
fur den 3D-Druck sind Kunststoffe und -harze,
Keramik und Metalle.

Die Vorteile gegentiber herkémmlichen Fertigungs-
verfahrenliegen auf der Hand: Man benétigt keine
Werkzeuge und Formen fur die Herstellung, keine

aufwendigen Produktionsstrafien, hat keinen Ver-
schnitt und es kénnen auch sehr komplexe Geo-
metrienrealisiert werden. Zudem zeichnet sich ein
3D-gedrucktes Bauteil durch hohe Stabili-
tat und ein geringes Gewicht aus.

DIE AUFGABE:

Die Schiilerinnen und Schiiler haben die
Aufgabe, mittels einer CAD-Software
gemaf? einer Skizze einen Schraubenschliissel zu
erstellen, den Astronaut Alex auf der ISS benotigt
und den er dann ausdrucken kann.

& MEDIENDOSSIER 3D-DRUCK

AUGMENTED REALITY

Augmented Reality (AR), zu Deutsch erweiterte
Realitét, ist eine Technologie, bei der virtuelle Infor-
mationen wie Texte, Bilder oder Videos die

reale Umgebung tiberlagern.

Diese Uberlagerung wird entweder mit

Hilfe von speziellen Brillen gewéahrleistet

oder kann uber ein Tablet oder ein Smart-

phone passieren.

Uber eine Kamera und eine Bilderken-
nungssoftware werden dabei zuvor definierte
Marker-Bilder erkannt, auf die dann der digitale
Inhalt projiziert wird. Ein sehr bekanntes Beispiel
fur Augmented Reality ist die App Pokémon Go™,

bei der mit dem Smartphone virtuelle Pokémons

gesucht werden miussen. In der Industrie wird AR
bei Reparaturarbeiten eingesetzt: Fach-
kraften werden Uber eine spezielle Brille
digitale Arbeitsanweisungen angezeigt.

DIE AUFGABE:

Die Schiilerinnen und Schiiler erkunden

mit einem Tablet den Truck. An verschie-
denen Stellen im Truck werden ihnen mittels Aug-
mented Reality Icons eingeblendet, hinter denen
sich Informationen verbergen. Diese helfen ihnen
dabei, verschiedene Aufgaben zu losen.

& Fiir Lehrkréfte Jl ‘> Fiir Lernende
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https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/technik/3x3-mediendossiers/3d-druck/
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COMPUTER VISION

Computer Vision, zu Deutsch maschinelles Sehen,
imitiert das menschliche Sehen und ermaoglicht
es Maschinen und Computer tber Bilder
visuelle Informationen zu erfassen.

Dabei geht es in erster Linie um das ein-

analyse, bei der Objekte iiber Kontrastunterschiede
im Bild identifiziert werden.

Computer Vision wird zum Beispiel bei
der Gesichtserkennung im Handy oder
in der Qualitatskontrolle in der Industrie

fache Erfassen von Gegenstanden und eingesetzt.
Personen. Dadurch kénnen Objekte und
Muster erkannt sowie geometrische Eigen- DIE AUFGABE:

schaften wie z. B. Abstdnde oder Winkel

automatisch vermessen werden. Dazu werden
Kameras und eine digitale Signalverarbeitung,
basierend auf speziellen Modellen und Algorithme,
eingesetzt. Hierzu zahlt zum Beispiel die Kontrast-

Hier 16sen die Schiilerinnen und Schiler
ein Ratsel und knacken den Code des Truck-Han-
dys — so lasst sich spater ein Hologramm im Truck
abspielen. Dieser Code ist nur mit Hilfe der Smart-
Camera zu entschlisseln.

COBOT

CoBot ist eine Wortkreation aus dem Englischen:
collaborative robot. Ein CoBot ist also ein Roboter,
der mit den Menschen zusammenarbei-
ten kann und sie dadurch unterstiitzt.

Im Gegensatz zu Industrierobotern miis-
sen CoBots nicht eingehaust werden. So
kann der Menschin direkter Nahe mitdem
Roboter interagieren, ohne dabei gefahr-
det zu werden. Der entscheidende Faktor
sind dabei die in einem CoBot verbauten Sensoren,
die beispielsweise Bertihrungen erkennen und bei
einem Zusammenstofs mit einem Menschen die
Bewegung des CoBots sofort stoppen.

Ein typisches Einsatzgebiet konnte in der Pro-
duktion liegen, wo CoBots dem Menschen die zu
montierenden Teile zur richtigen Zeit zur
Verfugung stellen.

DIE AUFGABE:

Der CoBot als unkomplizierter Helfer: Die
Schiilerinnen und Schiiler programmie-
ren mittels des Teach-In-Verfahrens einen
CoBot fir Pick-and-Place-Aufgaben.

Sh PROGRAMMIEREN - KOMPAKT GEPACKT

& Fiir Lehrkréfte Jl ‘> Fiir Lernende
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https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/programmieren-kompakt-gepackt/
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VIRTUAL REALITY

Virtual Reality (VR), zu Deutsch virtuelle Realitét,
meint die Darstellung und gleichzeitige
Wahrnehmung einer in Echtzeit compu-
tergenerierten, interaktiven virtuellen
Umgebung. Um einen raumlichen 3D-Ein-
druck zu erzeugen, werden immer zwei
Bilder aus unterschiedlichen Perspektiven
generiert.

Sensorenin der VR-Brille —wie Gyro- oder Beschleu-
nigungssensoren — helfen, die Position im Raum
zu bestimmen und Bewegungsanderungen oder
Drehungen zu erfassen und weiterzuleiten. Von

einem hohen Immersionseffekt spricht man, wenn
die virtuelle Umgebung als real empfun-
den wird. Durch den Einsatz von Hand-
controllern kann man in der virtuellen
Welt agieren und Gegenstande greifen
und bewegen, mit Spezialhandschuhen
sogar ertasten und fithlen.

DIE AUFGABE:

In einer VR-Umgebung bauen die Schiiler ein Fahr-
rad zusammen oder bringen die Planeten unseres
Sonnensystems wieder in die richtigen Bahnen.

BIOSIGNALS

Biosignals, also Biosignale, sind Signale, die von
Lebewesen erzeugt werden und gemessen werden
kénnen. Bei vielen Biosignalen handelt es sich um
elektrische Signale, die durch die Aktivitat des Ner-
vensystems und der Muskulatur entstehen. Diese
geringen Anderungen kénnen mit Elektroden auf
der Haut gemessen werden und werden seit lan-
gem in der medizinischen Diagnostik
und Forschung verwendet. Beispiele sind
die Elektrokardiographie (EKG, Messung
der Herzsignale), Elektroenzephalogra-
phie (EEG, Hirnstréme), Elektrookulo-
graphie (EOG, Spannungsverteilung in
den Augapfeln) und Elektromyographie (EMG,
Spannung in den Muskeln). In der Digitalisierung
kann man sich Biosignale zunutze machen, um
Anwendungen und Geréte zu steuern. Mit Bio-
signalen funktionieren beispielsweise auch smarte
Prothesen oder ein Exoskelett-Handschuh, der
halbseitig gelahmten Personen helfen kann, die
beeintrachtigte Hand wieder zu bewegen. Als
weitere Anwendungen fur Biosignale sind ruck-

sackartige Exoskelette denkbar, die beim Heben
schwerer Lasten helfen konnen. Diese konnten z. B.
in der Logistik oder der Pflege eingesetzt werden,
um das Personal zu entlasten.

DIE AUFGABE:

Die Schiilerinnen und Schuler erkunden das EMG-
Signal ihrer Muskeln, indem sie ihren
Unterarmmuskel an Klebeelektroden an-
schlieflen. Aufierdem konnen sie gegen-
einander im Computerspiel ,Muscle-
Pong“ antreten: Wer den Ball haufiger
am gegnerischen Schlager vorbeischief3t,
gewinnt. Allerdings wird der Schlager hier mit
der Muskelkraft gesteuert! Altere Schulerinnen
und Schiler konnen ein weiteres Exponat aus-
probieren: Einen Exoskelett-Handschuh, der per
Muskelkraft (EMG) und Augenbewegungen (EOG)
geschlossen bzw. gedffnet werden kann.

& MEDIENDOSSIER BIONIK

& Fiir Lehrkréfte Jl ‘> Fiir Lernende
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https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/biologie/3x3-mediendossiers/bionik/
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DIGITALE TECHNOLOGIESTATIONEN (AN DER MEDIAWALL)

ENCRYPTION

Encryption, zu Deutsch Verschlisselung, ist die
Umwandlung eines Textes in eine codierte Form.
Dazu werden spezielle Schlissel eingesetzt: mathe-
matische Algorithmen, die die Abfolge der
Buchstaben und Zeichen durch Ersetzen
(Substitution) und Vertauschen (Trans-
position) so verdndern, dass der Text
unlesbar wird und keinen Sinn mehr

ergibt. Verschlusseln ist jedoch reversi-

bel — man kann die Nachricht mit dem
richtigen Schliissel also auch wieder decodieren.
Verschlusselungsmethoden gibt es schon sehr
lange, erste Ansatze findet man bereits 3000 v.
Chr.. Heute, im Zeitalter der digitalen Kommuni-
kation, gewinnt diese Technologie immer mehr

an Bedeutung. Denn die zunehmende Vernetzung
in allen Bereichen erfordert einen sicheren Infor-
mations- bzw. Datenaustausch.

DIE AUFGABE:

Die Schiilerinnen und Schiiler werden

selbst zum Hacker: Ziel ist es, das , Truck-

passwort” zu entschlisseln und die

Mediawall zu hacken. Daftir wenden

sie das Verschlisselungsverfahren der
Fleiffner-Schablonen an. Altere Schiilerinnen und
Schiiler verwenden zusatzlich in einem zweiten
Schritt das ADFGX-Verfahren.

& MEDIENDOSSIER KRYPTOGRAFIE

CODING

Unter Coding, zu Deutsch Programmieren, versteht
man das Erstellen von Computerprogrammen, die
in speziellen Programmiersprachen geschrieben
sind und von Computern analysiert und
umgesetzt werden kénnen.

So wie unsere Sprache durch die Gram-
matik bestimmten Regeln folgt, so hat
auch jede Programmiersprache ihre eige-
nen Regeln — die Syntax. Damit kénnen
Befehle und Algorithmen erstellt werden,
die der Computer schliefflich ausfiihrt. Neben den
klassischen, textbasierten Programmiersprachen
wie C++ oder Java gibt es immer mehr visuelle
Programmiersprachen wie Scratch oder NEPO.
Computerprogramme steuern alle automatisier-

ten Maschinen wie Roboter oder auch Fahrkarten-
automaten und sind die Grundlage jeder Handy-
App, jeder Website oder jedes Computerspiels.

DIE AUFGABE:

expedition d als Smart Truck: Die Schu-
lerinnen und Schiiler erstellen aus ver-
schiedenen Codepuzzleteilen eigene Pro-
gramme, um Sensoren und Lichter im
Truck zu steuern.

& MEDIENDOSSIER PROGRAMMIEREN
N PROGRAMMIEREN - KOMPAKT GEPACKT

& Fiir Lehrkréfte Jl ‘> Fiir Lernende
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https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/3x3-mediendossiers/kryptografie/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/3x3-mediendossiers/programmieren/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/programmieren-kompakt-gepackt/
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PROTOCOLS

Wie konnen Maschinen und Gerate untereinander
eigentlich Daten austauschen? Das passiert mit
Hilfe von Protocols, zu Deutsch Kommunikations-
protokollen.

Sokommuniziert z. B. ein Drucker mit dem PC iber
Protokolle tiber einen USB-Anschluss.
Uber denselben Anschlusskann aber auch
ein Smartphone geladen oder eine externe
Festplatte angeschlossen werden. Damit
also unterschiedliche Gerate iiber den
gleichen Anschluss angesprochen werden
kénnen, muss es Regeln fur die Kommunikation
geben — genau das machen Kommunikationspro-
tokolle. Auch das Internet basiert auf sogenannten
TCP/IP-Protokollen, wortiber Rechner und Server
miteinander kommunizieren und so das Aufrufen
von Websites oder das Verschicken von E-Mails
ermoglichen.

Vs

DIE AUFGABE:

Nur tiber Icons exakt miteinander kommunizieren?
Das sollen die Schiilerinnen und Schiiler an dieser
Station selbst ausprobieren. Sie erstellen im ers-
ten Schritt eine Kommunikationsbasis, indem sie
den Icons Bedeutungen zuweisen. Zwei
Jugendliche sollen dann eine Bauanlei-
tung aus Icons fir jeweils einen Turm
schreiben. Im néchsten Schritt sollen sie
die Bauanleitung des jeweils anderen
wieder ausfiihren und so den Turm des
anderen nachbauen.

& MEDIENDOSSIER PROTOKOLLE

DATABASES

Datenbanken werden immer dann wichtig, wenn
grofBe Datenmengen anfallen. Denn ihre Aufgabe
ist das sichere und eindeutige Speichern und Ver-
kntipfen von Daten sowie die effiziente
Bereitstellung von Teilen dieser Daten-
mengen.

Letzteres geschieht uber eine Daten-
banksprache (z. B. SQL), mit der belie-
bige Daten aus der Datenbank gefiltert
und abgefragt werden kénnen. Nur so kénnen
z. B. Sport- oder Wetterstatistiken erstellt werden.
Weitere Einsatzgebiete reichen von Banken uber
Versicherungen bis hin zu sozialen Netzwerken
wie Facebook.

Heutzutage laufen solche Datenbanksysteme oft
online tiber Cloud-Plattformen. Durch solche Cloud-
Datenbanken wird ein weltweiter und dezentraler
Zugriff auf Daten ermoglicht.

DIE AUFGABE:

Werist der Dieb? In einem Flugzeug wurde
etwas gestohlen. Die Schilerinnen und
Schiiler miissen nun mittels korrekter
Kombination von SQL-Datenbankbefehlen Schritt
fiir Schritt dem Dieb auf die Schliche kommen.

& MEDIENDOSSIER DATENBANKEN

& Fiir Lehrkréfte Jl ‘> Fiir Lernende
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https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/3x3-mediendossiers/protokolle
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/3x3-mediendossiers/datenbanken-sql/
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INTERNET OF THINGS

Internet of Things, zu Deutsch Internet der Dinge,
meint die Verkniipfung eindeutig identifizierbarer
physischer Objekte mit einer virtuellen Reprasen-
tation in einer internetdhnlichen Struktur.

Dabei geht esum eine Erweiterung der Vernetzung
uber Standardgerate wie Computer, Tablets und
Smartphones hinaus — hin zu herkémm-

lich nicht internetfdhigen, alltdglichen

Dingen. Ausgerustet mit verschiedenen
Technologien, kénnen diese Dinge unter-
einander kommunizieren und wechsel-

wirken und sie konnen beobachtet und
kontrolliert werden.

Ziel eines IoT ist es, relevante Informationen aus
der realen Welt, wie den Zustand eines Objekts, zu
erfassen und im Netzwerk verflighar zu machen.
Zustandsinfos konnen die aktuelle Nutzung des
Objekts, seine Auslastung und der Alterungs-
zustand sein oder auch Umweltbedingungen am
Ort des Objekts.

DIE AUFGABE:
An dieser Station lernen die Schillerinnen und
Schtler ein Beispiel fur die Vorteile des IoT im Stra-
Benverkehr kennen: Die Aufgabe ist, moglichst
viele Fahrgéste innerhalb eines Tages in einer klei-
nen Stadt an ihr Ziel zu befoérdern. Es wird gegen
einen Algorithmus gespielt, der zu jeder
Zeit alle Informationen kennt und auf
dieser Grundlage den besten Weg fiir
die Personenbeforderung berechnet. Die
Schulerinnen und Schiler miussen es
schaffen, ihre Fahrzeuge gut zu organi-
sieren und so viele Fahrgéste ans Ziel zu bringen
wie der Algorithmus.

& MEDIENDOSSIER INTERNET DER DINGE

BLOCKCHAIN

Eine Blockchain ist eine Liste aus digitalen Eintra-
gen, die in speziellen Blocken gespeichert werden.
Diese Eintrage konnen zum Beispiel Daten einer
Geldiberweisung sein. Blockchain ist somit eine
Art der digitalen Buchfiihrung — mit ganz beson-
deren Eigenschaften.

Anders als bei einer herkdmmlichen Buch-
fihrung, bei der alle Daten auf nur einem

oder wenigen Rechnern gespeichert, ge-

prift und aufbewahrt werden, basiert die
Blockchain-Technologie auf einer dezen-

tralen Struktur: Sie wird auf einer Vielzahl von
Computern weltweit gespeichert und von vielen
Personen auf der ganzen Welt gepriift und aufbe-
wahrt. Zudem werden die Eintrage in speziellen
Blocken gebundelt.

Diese sind zum einen verschlusselt und zum ande-
ren so miteinander verbunden, dass eine Falschung

eines Eintrags die komplette Blockkette verandern

wiirde.

Durch diese Eigenschaften ist die Blockchain sehr

gut geschiitzt und sicher vor Falschungen. Zudem

gewahrleistet die dezentrale Struktur eine grofie
Transparenz—Eintrage konnen leicht und
von Uberall eingesehen werden.

DIE AUFGABE:

Uber die Anwendung ,BitSnake” lernen

die Schulerinnen und Schuler Grundprin-
zipien einer Blockchain kennen: Sie sammeln mit
einer Block-Schlange Uberweisungen ein, die dann
durch geschicktes Rechnen in neuen Blocken ge-
sichert und an die Schlange angehangt werden.
Somit verdienen sie sich einige BitCoins.

& MEDIENDOSSIER BLOCKHAIN

& Fiir Lehrkréfte Jl ‘> Fiir Lernende
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https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/3x3-mediendossiers/internet-der-dinge-internet-of-everything/
https://www.lmz-bw.de/medien-und-bildung/weiterfuehrende-schulen/mint-portal/informatik/3x3-mediendossiers/blockchain/
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QUANTUM COMPUTING

Wahrend herkdmmliche Computer mit Bits (Nul-
len und Einsen) arbeiten, nutzen Quantencompu-
ter Qubits, die jeden beliebigen Wert dazwischen
annehmen koénnen. Als Qubits konnen beispiels-
weise Ionen oder Photonen verwendet
werden. Sie unterliegen den Gesetzen der
Quantenmechanik: Nach dem Superposi-
tionsprinzip kann sich ein Qubit gleich-
zeitig in den Zustanden O und 1 sowie in
allen Zustanden dazwischen befinden.
Die Quantenverschrankung erlaubt es, ein Ziel-
qubit durch ein anderes Qubit selbst auf beliebig
grofBe Entfernung zu kontrollieren. Mit sogenann-
ten Quantengattern lassen sich elementare Ope-
rationen auf den Qubits durchfiihren: Sie werden
genutzt, um Qubits von einem Zustand in einen

anderen zu uUberfithren. Der Vorteil von Quan-
tencomputern besteht darin, dass durch die oben
beschriebenen Moglichkeiten von Qubits meh-
rere Rechenoperationen gleichzeitig und parallel
durchgefihrt werden. Dadurch steigt die
Rechnerleistung enorm an und komplexe
Berechnungen kénnen auf Quantencom-
putern um ein Vielfaches schneller aus-
gefuhrt werden.

DIE AUFGABE:

Die Schiilerinnen und Schiiler lernen verschiedene
Quantengatter kennen und versuchen, Qubits
durch geschickte Anwendung dieser Gatter in
moglichst wenigen Zigen im gesuchten Muster
anzuordnen.

& Fiir Lehrkréfte Jl ‘> Fiir Lernende
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NACH DEM BESUCH DER EXPEDITION D

Nach dem Besuch der expedition d kénnen Sie das Thema Digitalisierung und Veranderung der Berufswelt
in vielfaltiger Form nachhaltig im Unterricht weiterfiihren.

Dazu stehen Thnen im ersten Schritt folgende Angebote zur Verfiigung:

NACH DEM BESUCH DER EXPEDITION D ERHALTEN SIEVORORT: ~ AUF DER WEBSEITE ZUM GESAMTPROGRAMM
» ,Digi-Poster”: Alle Digi-Poster Ihrer Klasse WWW.COACHING4FUTURE.DE:

konnen Sie bequem downloaden. Den Link » Mit [Berufsorientierung*™T — Lehr- und Lern-
erhalten Sie von unseren Coaches vor Ort. Die materialien zur berufsorientierenden Bildung
Poster sind interaktiv gestaltet und mit weite- stehen Ihnen verschiedene Arbeitspakete zum
ren Informationen zu den von Thren Schiilerin- Download zur Verfugung, mit der Sie den
nen und Schulern bearbeiteten Technologien berufsorientierenden Unterricht im MINT-
sowie exemplarischen Berufen versehen. Sie Bereich gestalten konnen. Besonderen Bezug
konnen die Poster im Unterricht weiter aus- zum Thema Digitalisierung hat das Arbeits-
arbeiten lassen, fiir Referate einsetzen u. v. m. paket 14 ,Clever und smart — die vernetzte
Industrie von morgen”.

AUF DER WEBSEITE WWW.EXPEDITION.DIGITAL: » In diesem Download-Bereich finden Sie auf3er-
» Ein Quiz in Form eines spannenden Klassen- dem Unterlagen zur Nachbereitung der ,,Digi-
duells und weitere Informationen rund um die Tour”, zugeschnitten auf die verschiedenen
expedition d. Formate. Bitte erfragen Sie bei den Coaches,

welches Format mit Threr Klasse durchgefiihrt
wurde.

Wir hoffen, Thnen mit dieser Handreichung hilfreiche Informationen rund um den Besuch der expedition d
gegeben zu haben. Sollten Sie Fragen oder weitere Anregungen haben, melden Sie sich jederzeit gerne bei uns:

l Sabine Pfeifer

- Projektleitung COACHING4FUTURE
Tel +49(0) 9126 275-309
pfeifer@coaching4future.de

Wir freuen uns uber Thr Feedback.
www.coaching4future.de/programm/expedition-d/feedback-geben

Projektagentur

FLAD & FLAD Communication GmbH
Thomas-Flad-Weg 1,90562 Heroldsberg

Fax 14009126 275 975 Baden-
ax + - . . ..
info@coaching4future.de e Bundesagentur fiir Arbeit SUD WES TME TALL Wurttemberg ° °
www.coaching4future.de Regionaldirektion L/ Stlftung ? :

www.expedition.digital Baden-Wiirttemberg macht Bildung WIR STIFTEN ZUKUNFT
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