Projektbericht: Turing Tumble — Computer Funktionsweise G !

GRASHOF

Wer wir sind und warum wir das Projekt durchgefiihrt haben

Wir sind das Grashof Gymnasium und haben dieses Projekt initiiert, um unseren Schilerinnen und
Schilern der 7. und 8. Jahrgangsstufe die Funktionsweise eines mechanischen Computers ndherzubrin-
gen.

Was haben wir gemacht?

Wir haben 15 Turing Tumble Spiele angeschafft und ein Projekt durchgefiihrt, bei dem die Schiilerinnen
und Schiiler in die Welt der Logik, Schaltkreise und Binadrzahlen eingefiihrt wurden. Turing Tumble ist
ein Spiel, bei dem die Schilerinnen und Schiiler mechanische Computer bauen, die von Murmeln an-
getrieben werden, um Logikratsel zu 16sen. Ware das Spielbrett gro genug, kdnnte man alles nach-
bauen, was ein elektronischer Computer kann.

Im Prozessor-Chip Im Prozessor-Chip
sind verschiedene sind elektrische
Dréhte, die dafur Schalter verbaut -
sorgen, dass die Transistoren,
Informationen in welche elektrische
das sowie aus dem Impulse umleiten,
System gelangen.

Der Prozessor
ist far alle Ablaufe
des Systems
verantwortlich.
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Ein Blick in das

wie elektrische
Impulse uber das
Spielfeld.
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Das Spielbrett gleicht dem Innenleben des
Computers mit seinem Herzstuck dem Prozessor.

Abbildung 1: www.uni-regensburg.de/assets/humanwissenschaften/grundschulpaedagogik-didak-
tik/PoliMeR/Homepage/TT_Handbuch.pdf

Mit Hilfe des beiliegenden Ratselheftes tauchen die Schiilerinnen und Schiler in die Geschichte rund
um die Weltraumingenieurin Alia und den Roboter R.E.N. ein. Spielerisch und handlungsbasiert entde-
cken Sie komplexe Ablaufe, die innerhalb eines Computersystems ablaufen und normalerweise in einer
,Blackbox” verborgen bleiben. In einer einstiindigen Unterrichtsstunde kénnen die meisten Schiilerin-
nen und Schiiler 4-5 Ratsel |6sen.
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Das Ratselheft umfasst vier Lektionen zur Computerlogik, die die folgenden Themen behandeln.
e Lektion 1: Was ist ein Computerprozessor und wie funktioniert er?
e Lektion 2: Einfiihrung in Fallziele und deren Funktion.
e Lektion 3: Einfihrung in Kreuzungen und deren Bedeutung.
e Lektion 4: Einfihrung in Bits und deren Verwendung.

Das Projekt wird in Form einer Arbeitsgemeinschaft (AG) mit einer GruppengrolRe von etwa 15 Teilneh-
mern Uber ein halbes Jahr angeboten.

Teile-Liste mit grober Preisangabe:
e Turing Tumble Spiele (15 Stick): ca. 1.000 Euro

Schiiler aus dem Projekt:

Abbildung 2: Schiiler beim Ratseln

Ziele und Nutzen:

Durch das Projekt erhalten die Schiilerinnen und Schiiler nicht nur ein tieferes Verstandnis fir Technik
und Informatik, sondern auch die Méglichkeit, ihre Kreativitat und Problemlosungsfahigkeiten zu star-
ken. Das Projekt fordert auRerdem die Teamarbeit und motiviert die Schilerinnen und Schiler, sich
intensiver mit naturwissenschaftlichen Themen auseinanderzusetzen.

Wir sind Uberzeugt, dass dieses Projekt einen nachhaltigen Beitrag zur Foérderung von Technikbegeis-
terung und digitaler Bildung leisten wird. Unser Ziel ist es, das Projekt regelmaRig in der siebten und
achten Klasse stattfinden zu lassen, sodass eine groRe Gruppe von Schiilerinnen und Schiilern davon
profitieren kann.

Kontakt:
Homepage: https://grashof-gymnasium.de/
Mailadresse: mail@grashof-gymnasium.de

Telefonnummer: +49 201 856 90 30
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