
 

 

 

 

Alles Informatik, oder was?!? 
Eine Reise durch die Welt der Daten und Algorithmen 

 

 

 

 

Verfasser: Tobias Quix 

Kurz-Info: 

Informatischer Inhalt: Daten und Algorithmen 

Jahrgangsstufe: Grundschule (3. & 4. Klasse) 

Vorwissen: keins 

 

http://schuelerlabor.informatik.rwth -aachen.de 



 

2 

 

 

KURZINFORMATION FÜR DIE LEHRKRAFT 

Titel: Alles Informatik, oder was?!? 

Schulstufe: Grundschule 

optimale Jahrgangsstufe: Klasse 3 bis 4 

 

Themenbereich: Daten und Algorithmen 

 

Einbindung in den Unterricht: Das Modul bietet in Ergänzung zu Medien-

bildung/ITG einen tieferen, aber spielerischen Einblick in 

verschiedene Themenbereiche der Informatik rund um Daten 

und Algorithmen. 

Vorkenntnisse: keine 

Dauer: ca. 3 Zeitstunden (20-25 Min. pro Station + Einführung, 

Evaluation und Pause) 

Inhaltsbeschreibung: Im Vordergrund dieses Modul für GrundschülerInnen 

stehen das praktische Entdecken und der Anwendungsbezug der vorgestellten 

informatischen Themen. Aufgrund des Alters und der naturgemäß geringen 

Vorkenntnisse sollen die SuS nicht mit theoretischem Hintergrundwissen 

überfrachtet werden, sondern die Möglichkeit haben, durch den Alltagsbezug 

einen Einblick in informatisches Denken zu bekommen. Durch Ausprobieren, 

Experimentieren und eine schrittweise Vertiefung an den einzelnen Stationen 

kommen sie spielerisch mit Binärzahlen und Co. in Berührung. Wenn die SuS 

Interesse haben und mehr erfahren möchten, steht es ihnen aber frei, an jeder 

Station auf einem Plakat zusammengestellte weiterführende Informationen zu 

lesen und so auch Fachbegriffe kennen zu lernen. 

Nach einer kurzen Einführung und Begrüßung beginnen die SuS dann, die 

einzelnen Stationen abzugehen. Hier werden sie durch große Plakate an den 

Tischen angeleitet und stellen sich eigenständig den Aufgaben, die als kleine 

Herausforderungen konzipiert sind. Dadurch, dass jede Station praktisch 

erforscht werden soll, bieten die dort liegenden Materialien eine sofortige 

visuelle Rückmeldung, ob die Aufgabe auch richtig gemeistert wurde. Um das 

Modul im Gesamten auch für die GrundschülerInnen zu einem Erlebnis zu 

machen, bekommen sie einen ĂReisepassñ, den sie nach jeder Station 

abstempeln lassen. 
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LERNZIELE 

Die Schülerinnen und Schüler sollen auf einem einfachen Niveau dazu befähigt werden, 

informatische Sachverhalte in ihrem Alltag zu erkennen, zu verstehen und ς ihrem Alter gemäß ς die 

inhaltlichen Grundlagen der Datenverarbeitung und Algorithmen anzuwenden. Darüber hinaus soll 

das Modul Kreativität, selbstständiges, problemorientiertes Denken und Teamfähigkeit fördern. 

 

FACHLICHE ANALYSE 

Das Modul bietet Kindern im Grundschulalter einen ersten Kontakt mit informatischen Themen. 

Hierbei werden die Kinder auf spielerische Art an die einzelnen Sachgebiete herangeführt, um so ein 

nachhaltiges Interesse für Informatik zu wecken. 

 

BENÖTIGTE UNTERRICHTLICHE VORAUSSETZUNGEN 

Es besteht die Möglichkeit, im Vorfeld das Modul αZauberschule LƴŦƻǊƳŀǘƛƪά Ȋǳ ōŜǎǳŎƘŜƴΣ 

grundsätzlich sind aber keine besonderen Vorkenntnisse notwendig. 

 

EINBETTUNG IN DEN SCHULUNTERRICHT 

Es bietet sich an, das Modul im Rahmen des Sachkundeunterrichts zu besuchen. 

 

DIDAKTISCHE/METHODISCHE SCHWERPUNKTSETZUNG 

BEGRÜßUNG & EINFÜHRUNG 

Benötigte Materialien & Ort 

¶ {ŎƘƭǸǎǎŜƭōŅƴŘŜǊ Ҍ αwŜƛǎŜǇŅǎǎŜά ƧŜ YƛƴŘΣ {ǘŜƳǇŜƭ 

¶ Teaching-Raum (Ą Stuhlkreis) 

Vorstellung, Namensrunde und Kennenlernspiel 

Die Betreuer des Moduls begrüßen die Kinder im InfoSphere und stellen sich kurz mit (Vor)Name 

und Tätigkeit vor. Es ist wichtig, dass sich die SuS willkommen fühlen und ihre Ansprechpersonen 

bei Fragen und Problemen kennen. 

Um die Kinder untereinander und mit den Betreuern vertraut zu machen, soll es nach der 

±ƻǊǎǘŜƭƭǳƴƎ ŘŜǊ .ŜǘǊŜǳŜǊ ŜƛƴŜ bŀƳŜƴǎǊǳƴŘŜ ƎŜōŜƴΣ ōŜƛ ŘŜǊ ŘƛŜ {ǳ{ ŘƛǊŜƪǘ ƛƘǊŜ αwŜƛǎŜǇŅǎǎŜά 

bekommen und ihren Namen eintragen. Um die Spannung zu erhalten, wird aber erst nach dem 

Kennenlernspiel ς das nun im Ablauf folgt ς ŜǊƪƭŅǊǘΣ ǿƻȊǳ ŘƛŜ αwŜƛǎŜǇŅǎǎŜά Ǝǳǘ ǎƛƴŘΦ 

Organisatorisches und Ablauf 

±ƻǊ ŘŜƳ 9ƛƴǎǘƛŜƎ ƛƴ Řŀǎ aƻŘǳƭ ǿƛǊŘ ŘŜƴ {ǳ{ ŜǊƪƭŅǊǘΣ ǿŀǎ ǎƛŜ ƘŜǳǘŜ ƛƳ aƻŘǳƭ α!ƭƭŜǎ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪΣ 

ƻŘŜǊ ǿŀǎΚΗΚά ŜǊǿŀǊǘŜǘΦ {ƛŜ ǎƻƭƭŜƴ ŜǊŦŀhren, welche Regeln bezüglich Essen und Trinken gelten und 

wie der Gang zur Toilette abläuft. Anschließend erfahren sie den genauen Ablauf des Moduls, des 
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{ǘŀǘƛƻƴŜƴƭŜǊƴŜƴΣ ŘƛŜ ½ŜƛǘŜƴΣ ŘƛŜ Cǳƴƪǘƛƻƴ ŘŜǊ αwŜƛǎŜǇŅǎǎŜά ŜǘŎΦ όs. Ablaufplan). Bevor es aber 

richtig losgeht, sollen die SuS noch die Vor-Fragebögen zum Modul in Ruhe ausfüllen. 

Einstieg 

Den Einstieg in das Modul bildet eine kurze Fragerunde an die SuS, die ganz allgemein und locker 

das, was die Kinder bereits über Informatik Wissen oder was sie über Informatik und Computer 

ŘŜƴƪŜƴΣ ŜǊŦǊŀƎŜƴ ǎƻƭƭΦ CǊŀƎŜƴ ǿƛŜ α{ŀƎǘ ŜǳŎƘ ΰLƴŦƻǊƳŀǘƛƪΨ ŜǘǿŀǎΚά ƻŘŜǊ α²ƛǎǎǘ ƛƘǊΣ ǿŀǎ Ŝƛƴ 

/ƻƳǇǳǘŜǊ ƳŀŎƘǘΚά ƘŜƭŦŜƴΣ ŘƛŜ {ǳ{ ǎŎƘƻƴ Ŝƛƴ ǿŜƴƛƎ ȊǳƳ bŀŎƘŘŜƴƪŜƴ Ȋǳ ōǊƛƴƎŜƴ ǳƴŘ ǎƛŎƘ 

unbefangen auszutauschen. 

Um auch hier den spielerischen Charakter zu wahren und vom Schulunterricht zu differieren, 

kann z.B. durch einen Ball, der von Kind zu Kind geworfen wird, jeweils angezeigt werden, wer 

gerade antwortet. So sind die Kinder selbst aktiv und können sich gegenseitig in Antworten 

ergänzen oder weiterhelfen. 

 

STATIONENLERNEN 

Grundlegendes 

Den Kern des InfoSphere-aƻŘǳƭǎ α!ƭƭŜǎ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪΣ ƻŘŜǊ ǿŀǎΚΗΚ ς Eine Reise durch die Welt der 

5ŀǘŜƴ ǳƴŘ !ƭƎƻǊƛǘƘƳŜƴά ōƛƭŘŜƴ ŘƛŜ fünf nachfolgenden Stationen, die die SuS bei ihrem Besuch in 

20-Minuten-Takten durchlaufen. Die Reihenfolge ist dabei egal (es starten ja auch Gruppen an 

jeder Station), die hier vorgestellte Reihenfolge zeigt nur einen möglichen, sinnvollen Ablauf, 

ǿƻōŜƛ ŘƛŜ {ǘŀǘƛƻƴŜƴ α{ƻǊǘƛŜǊŜƴά ǳƴŘ α{ǳŎƘŜƴά Ŝƛƴ ǿŜƴƛƎ ŀǳŦŜƛƴŀƴŘŜǊ ŀǳŦōŀǳŜƴΤ ǎƛŜ ƪǀƴƴŜƴ 

jedoch auch in anderer Reihenfolge durchlaufen werden. 

Konzept der Stationen 

Jede einzelne Station ist im Prinzip dreigeteilt und besteht aus zwei praktischen, 

handlungsorientierten Aufgabenteilen und einem optionalen Theorieteil, der je nach Wunsch 

der Kinder weitere Informationen zu Fach- und Alltagsbezug des jeweiligen Themas bereitstellt. 

Den SuS werden keine Arbeitsblätter an die Hand gegeben. An jeder Station findet sich ein 

Aufsteller, auf dem die Aufgaben und Beschreibungen auf großen Plakaten untergebracht sind. So 

sind die Kinder nicht überfordert und überfrachtet mit Arbeitsanweisungen, sondern können sich 

wie kleine Entdecker fühlen, die mit den Hinweisen der Plakate und den vielfältigen Materialien, 

die vor den Plakaten bereitliegen, experimentieren und so zu einer Lösung finden. 

Inhaltlich bauen die drei Plakate jeder Station aufeinander auf, sodass sie in dieser bestimmten 

Reihenfolge durchlaufen werden sollten. Die zweite Aufgabenstellung ist in der Regel etwas 

anspruchsvoller und setzt die erste voraus. Der Theorieteil schließlich rundet das Thema ab und 

führt ein paar Fachbegriffe ein, die im Kontext des Alltagsbezugs und des gerade erlebten 

eingebettet werden. 

Am Ende jeder Station gilt es für die SuS den Stempel auf ihrem Reisepass zu ergattern. Damit sie 

ihn aber nicht nur einfach abholen, sollen sie sich einen kleinen Teil der Lösung merken und den 

Betreuern auf einem kleinen Zettel geben, sodass der spielerisch-abenteuerliche Charakter des 

Moduls erhalten bleibt. 
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STATION 1 ς KRYPTOLOGIE 

Benötigte Materialien 

¶ Löschpapier-Zettel mit Geheimbotschaft    1x je Gruppe 

(muss jedes Mal mit Tintenkiller neu geschrieben werden) 

¶ Pinsel         3x 

¶ Gefäß mit Tinte        1x 

¶ Tintenkiller        3x 

¶ leeres Löschpapier       3x 

¶ Tischmülleimer        1x 

¶ Caesarscheibe        1x 

¶ Notizzettel        3x 

¶ Kulis         3x 

Aufbau 

 

Aufbau Kryptologie (Quelle: InfoSphere) 
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Kurzbeschreibung 

5ƛŜ {ǘŀǘƛƻƴ αYǊȅǇǘƻƭƻƎƛŜά ǎƻƭƭ ŘŜƴ {ǳ{ ŜƛƴŜƴ ƪƭŜƛƴŜƴ 9ƛƴōƭƛŎƪ ƛƴ 5ŀǘŜƴǎƛŎƘŜǊƘŜƛǘ ǳƴŘ 

Verschlüsselung bieten. Wie jede Station erzählt auch diese eine eigene Geschichte, in deren 

Verlauf sich kurze, handlungsorientierte Aufgaben einbetten, die die Kinder zum Mitdenken und ς

rätseln animieren sollen. 

Hier lernen die SuS anhand des Szenarios geheimer Nachrichten im Klassenzimmer, wie sie 

geheime Botschaften vor anderen verstecken können ό{ǘŜƎŀƴƻƎǊŀǇƘƛŜ Ƴƛǘ αDŜƘŜƛƳǘƛƴǘŜάύ und 

wie sie in einem zweiten Schritt Nachrichten verschlüsseln können (Kryptographie Ą Caesar-

Verschlüsselung), sodass diese nicht mehr versteckt werden müssen. 

Lernziele 

Ausgehend von einer von den Betreuern mit Löschtinte geschriebenen Nachricht sollen die Kinder 

auf die Idee kommen, mit der bereitliegenden Tinte und den Pinseln die Nachricht wieder lesbar 

machen zu können. Danach sollen sie selbstständig herausfinden, wie sie das Lesbar-Machen 

umkehren können und selbst geheime Botschaften in der Gruppe austauschen. Bei der Caesar-

Verschlüsselung sollen die SuS dann den Übertrag schaffen und lernen, dass es nicht auf das 

Verstecken einer Nachricht ankommt, sondern es ausreicht, eine Nachricht durch Verschlüsseln 

ǎƻ Ȋǳ ǾŜǊŅƴŘŜǊƴΣ Řŀǎǎ ǎƛŜ ƎŜŦŀƘǊƭƻǎ αCŜƛƴŘŜƴά ƛƴ ŘƛŜ IŅƴŘŜ ŦŀƭƭŜƴ ŘŀǊŦΣ ǿŜƴƴ ŘƛŜǎŜ ŘƛŜ 

Verschlüsselungstechnik nicht kennen. 

Besonderheiten / Aufgaben für die Betreuer 

Wichtig ist, dass jede Gruppe für den Steganographie-Teil eine neue Geheimbotschaft mit 

Tintenkiller auf ein Löschblatt geschrieben bekommt. Eine Nachricht kann dabei beim 

Modulaufbau vorbereitet werden, die anderen jeweils während der Durchgänge, damit die 

Löschtinte weder zu nass noch zu trocken ist. 

Vielleicht kann die Caesar-Verschlüsselung zuerst etwas kompliziert und schwierig auf die SuS 

wirken. Dann ist es hilfreich, wenn die Betreuer anhand der vorliegenden Caesar-Scheibe erklären 

ƪǀƴƴŜƴΣ ǿŀǎ α±ŜǊǎŎƘƛŜōǳƴƎ ŘŜǎ !ƭǇƘŀōŜǘǎά ōŜŘŜǳǘŜǘΦ 

Für genug Löschpapier, Notizzettel und Tinte sorgen! 
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Arbeitsplakate Kryptologie 
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STATION 2 ς SORTIEREN 

Benötigte Materialien 

¶ Dosen unterschiedlichen Gewichts     2*7x 

¶ Balkenwaage        1x 

¶ Stoppuhr        1x 

¶ Doppelpfeil-Karte       1x 

Aufbau 

 

Aufbau Sortieren (Quelle: InfoSphere) 
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Kurzbeschreibung 

Diese Station ist eine von zwei Stationen, die den SuS zeigt, was man bzw. was ein Computer mit 

Daten machen kann ς nämlich Daten sortieren, eine der Hauptaufgaben eines jeden Computers. 

Über ihren eigenen, intuitiven Umgang mit Gewichten und deren Anordnung  - indem sie Dosen 

per Hand mit Hilfe einer Waage sortieren -, lernen die Kinder im nächsten Schritt einen einfachen 

Algorithmus kennen, der zeigt, wie ein Computer nach einer bestimmten Vorschrift das Sortieren 

zeitsparend übernehmen kann. Nach Art eines Kochrezeptes können die SuS diesen Vorgang auch 

selbst wieder nachvollziehen. 

Lernziele 

Im ersten Teil der Station sollen die SuS erkennen, dass Sortieren eine wichtige Aufgabe für jeden 

/ƻƳǇǳǘŜǊ ƛǎǘ ǳƴŘ ŀǳŎƘ ǿƛǊ ƛƳ !ƭƭǘŀƎ ǾƛŜƭŜ 5ƛƴƎŜ αǿƛŜ Ǿƻƴ ǎŜƭōǎǘά ǎƻǊǘƛŜǊŜƴ ǳƴŘ ŘŀōŜƛ ǳƴōŜǿǳǎǎǘ 

einem mehr oder weniger bestimmten Schema folgen. Mit Hilfe einer Balkenwaage sollen sie 

einfach durch Abwägen ς also Vergleichen ς unterschiedlich schwerer Dosen diese individuell 

nach Gewicht sortieren und die Zeit ihrer (vielleicht) unterschiedlichen Herangehensweise 

stoppen. 

Der zweite Teil gibt dann einen Algorithmus, eine einfache Vorschrift für das Sortieren, vor, der 

von den SuS per Hand nachvollzogen werden soll. Sie sollen lernen, dass Computer nach 

ōŜǎǘƛƳƳǘŜƴ αwŜȊŜǇǘŜƴά ŀǊōŜƛǘŜƴΣ ŘƛŜ Řŀǎ !ǊōŜƛǘŜƴ Ƴƛǘ 5ŀǘŜƴ schneller und leichter machen.  

Besonderheiten / Aufgaben für die Betreuer 

Nach jeder Gruppe sollte kurz gecheckt werden, ob die Dosen wieder in eine zufällige Reihenfolge 

gebracht wurden, damit die Nachfolgenden auch wieder ganz von neuem sortieren können. 

Vielleicht benötigen die Kinder beim Umgang mit der Stoppuhr etwas Hilfestellung. 

Falls es Probleme beim Nachvollziehen des Rezepts gibt, sollte ein Betreuer evtl. einen Schritt des 

Algorithmus kurz zeigen, damit die SuS trotzdem noch den ganzen Algorithmus ausprobieren 

können. 
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Arbeitsplakate Sortieren 

 

  



 

13 

 

 



 

14 

STATION 3 ς SUCHEN 

Benötigte Materialien 

¶ Pokémon-Karteikarten       2*151x 

¶ Karteikarten-Box       1x 

¶ Kiste         1x 

¶ Stoppuhr        1x 

Aufbau 

 

Aufbau Suchen (Quelle: InfoSphere)  


























