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KURZINFORMATION FUR 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 Ergdnzung 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 + Einfihrung,
Evaluation und Pause)

Inhaltsbeschreibung: Im Vordergrund dieses Modul fir Grundschilerinnen
stehen das praktische Entdecken und der Anwendungsbezug der vorgestellten
informatischen Themen. Aufgrund des Alters und der naturgemafR geringen
Vorkenntnisse sollen die SuS nicht mit theoretischem Hintergrundwissen
uberfrachtet werden, sondern die Moglichkeit 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 Binarzahlen und Co. in Beruhrung. Wenn die SuS
Interesse haben und mehr erfahren méchten, steht es ihnen aber frei, an jeder
Station auf einem Plakat zusammengestellte weiterfiihrende Informationen zu
lesen und so auch Fachbegriffe kennen zu lernen.

Nach einer kurzen Einflhrung und BegriBung beginnen die SuS dann, die
einzelnen Stationen abzugehen. Hier werden sie durch grof3e Plakate an den
Tischen angeleitet und stellen sich eigenstandig den Aufgaben, die als kleine
Herausforderungen konzipiert sind. Dadurch, dass jede Station praktisch
erforscht werden soll, bieten die dort liegenden Materialien eine sofortige
visuelle Ruckmeldung, ob die Aufgabe auch richtig gemeistert wurde. Um das
Modul im Gesamten auch fiir die Grundschilerinnen zu einem Erlebnis zu
machen, bekommen sie einen ARe i sepassfi, den si e
abstempeln lassen.
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LERNZIELE

Die Schilerinnen und Schiler sollen auf einem einfachen Niveau dazu beféhigt werden,
informatische Sachverhalte in ihrem Alltag zu erkennen, zu verstehen imdm Alter gemalfg, die
inhaltlichenGrundlagen der Datenverarbeitung und Algorithmen anzuwenden. DarlUber hinaus soll
das Modul Kreativitat, selbststéandiges, problemorientiertes Denken und Teamféhigkeit fordern.

FACHLICHE ANALYSE

Das Modul bietet Kindern im Grundschulalter einen ersten Kdntait informatischen Themen.
Hierbei werden die Kinder auf spielerische Art an die einzelnen Sachgebiete herangefiihrt, um so ein
nachhaltiges Interesse fiir Informatik zu wecken.

BENOTIGTE UNTEERHTLICHE VORAUSSENZEN

Es besteht die Méglichkeit,im Vorfeld das Modul cZauberschuleL Y F2 NXY I 6 A1 & 1 dz
grundsatzlich sind aber keine besonderen Vorkenntnisse notwendig.

(@]
N

EINBETTUNG IN DENHECUNTERRICHT

Es bietet sich an, das Modul im Rahmen 8ashkundenterrichts zu besuchen.

DIDAKTISEAMETHODISCHECHWERPUNKTSETZUNG

BEGRURUNG & EINFUHNGJ
Benotigte Materialien & Ort

1 { OKf NAaaSt ONYRSNI b awSAaSLINaaSa 2S8S YAYyRI {1
1 TeachingRaum 4 Stuhlkreis)
Vorstellung, Namensrunde und Kennenlernspiel

Die Betreuer des Moduls begrif3en die Kinder im InfoSpherestelidn sich kurz mit (Vor)Name
und Tatigkeit vor. Es ist wichtig, dass sich die SuS willkommen fihlen und ihre Ansprechpersonen
bei Fragen und Problemen kennen.

Um die Kinder untereinander und mit den Betreuern vertraut zu machen, soll es nach der
+2NRGSttdzyd RSNI . SGNBdzZSNI SAYyS bl YSyaNdHzyzRS 3ISo.
bekommen und ihren Namen eintragen. Um die Spannung zu erhalten, wird aberaerstdem
Kennenlernspiet das nunim AblauffolgtSNJ f NNI X 621 dz RAS awSAaSLINGaS

Organisatorisches und Ablauf

+2NJ RSY 9AyadAasS3a Ay RIFAd az2RdZ 6ANR RSy {d SNJ
2RSNJ 61 aKHKa& S N¥hiteldeklie Regeli Beziigliéh E$sényind SiviReh gelten und
wie der Gang zur Toilette ablauft. Anschliel3end erfahren sie den genauen Ablauf des Moduls, des
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(GFGA2YSYESNYSYS RAS %SA(SyE Atuffla) Gey fedidb@y RS NJ
richtig losgeht, sollen die SuS noch die-Faagebtgen zum Modul in Ruhe ausfillen.

Einstieg

Den Einstieg in das Modul bildet eine kurze Fragerunde an die SuS, die ganz allgemein und locker
das, was die Kinder bereits Uber Informatik Wissen oder was sie Uloembtik und Computer
RSYy1Sy> SNFNIX3ISy az2ftfted CNIFIISYy 66AS ofl 30 SdzOK

/ 2YLIzG SN YIF OKGKa& KStFSy>s RAS {df &aoOKz2y SAy &
unbefangen auszutauschen.

Um auch hier derspielerischen Chrakter 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 kénnen sich gegenseitig in Antworten
erganzen odeweiterhelfen.

STATIONENLERNEN
Grundlegendes

Den Kern des InfoSpheee2 Rdzf & a! f f S& Ly §RiMeIReisé Hujch die2Wweb der 6 & Kt
51 G4Sy dzy R ! f 32 NifindchEgg¢rien Statorie/®li¢ dicRsuSbei ihrem Bestioh
20-Minuten-Takten durchlaufen. Die Reihenfolge ist dabei egal (es starten ja auch Gruppen an

jeder Station), die hier vorgestellte Reihenfolge zeigt nur einen mdglichen, sinnvollen Ablauf,
g20SA RAS {GFrdA2ySy a{2NIASNBya dzyR a{ dzOKSya
jedoch auch in anderer Reihenfolge durchlaufen werden.

Konzept der Stationen

Jede einzelne Station ist im Prinzigreigeteilt und besteht aus zwei praktischen,
handlungsorientierten Aufgabenteilerund einemoptionalen Theorietei] der je nach Wunsch
der Knder weitere Informationen zu Factnd Alltagsbezug des jeweiligen Themas bereitstellt.

Den SuS werdeReine Arbeitsblatter an die Hand gegeben. An jeder Station findet sich ein
Aufsteller, auf dem die Aufgaben und Beschreibungergeafien Plakateruntergebracht sind. So
sind die Kinder nicht Uberfordert und Uberfrachtet mit Arbeitsanweisungen, sondern kdnnen sich
wie kleine Entdeckerfihlen, die mit den Hinweisen der Plakate und den vielfaltigen Materialien,
die vor den Plakaten bereitliegen, experimienén und so zu einer Lésung finden.

Inhaltlich bauen die drei Plakate jeder Station aufeinander auf, sodass sie in dieser bestimmten
Reihenfolge durchlaufen werden sollten. Dieeite Aufgabenstellungist in der Regektwas
anspruchsvollerund setzt die erste voraus. Der Theorieteil schlieBlich rundet das Thema ab und
fuhrt ein paar Fachbegriffe ein, die im Kontext des Alltagsbezugs und des gerade erlebten
eingebettet werden.

Am Ende jeder Station gilt es fur die SuS Ssmpelauf ihrem Risepass zu ergattern. Damit sie
ihn aber nicht nur einfach abholen, sollen sie @alen kleinen Teil der Losung merkemd den
Betreuern auf einem kleinen Zettel geben, sodass der spieleaisehteuerliche Charakter des
Moduls erhalten bleibt.
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STATION ¢ KRYPTOLOGIE

Bendtigte Materialien

Aufbau

fLoschpapieZettel mit Geheimbotschaft

(muss jedes Mal mit Tintenkiller neu geschrieben werden)

Pinsel
T Gefall mit Tinte
N Tintenkiller

flleeres Léschpapier

i Tischmulleimer
fCaesarscheibe
I Notizzettel

I Kulis

Aufbau Kryptologie (Quelle: InfoSphere)

1x je Gruppe

3x
1x
3x
3x
1x
1x
3x
3x
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Kurzbeschreibung

5AS {GFGA2Y aYNRBLIWG2t23ASa aztt RSy { df SAYyS
Verschlisselungdpieten. Wie jede Station erzahlt auch diese e@igene Geschichte, in deren

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

ratseln animieren sollen.

Hier lernen die SuS anhand des Szenarios geheimer Nachrichten im Klassenzimmer, wie sie
geheime Botschaften vor anderarersteckenkdénnend { G S3F y 2 ANI LIKAS uMdhA G a DSk
wie sie in einem zweiten Schritt Nachrichtgarschliisselnkénnen (Kryptographe A Caesar
Verschliisselung)sodass diese nicht mehr versteckt werden muissen.

Lernziele

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

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

machen zu kdnnen. Danach sollen sie selbststandig herausfinden, wie sikedasrMachen
umkehrenkdnnen und selbst geheime Botschaften in der Gruppe austauschen. Bei der-Caesar
Verschlisselung sollen die SuS dann téertrag schafen und lernen, dass es nicht auf das
Verstecken einer Nachricht ankommt, sondern es ausreicht, eine Nachricht durch Verschliisseln

a2 1T dz @SNNYRSNYy:zX RIaa aAs8S 3ISTFIKNI2a aCSAYyRSy
Verschliisselungstechnikicht kennen

Besonderheiten / Aufgaben fir die Betreuer

Wichtig ist, dass jede Gruppe flr den Steganograpeié eine neue Geheimbotschaft mit
Tintenkiller auf ein Loschblatt geschrieben bekommt. Eine Nachricht kann dabei beim
Modulaufbau vorbereitet werden, die andarejeweils wahrend der Durchgénge, damit die
Léschtinte weder zu nass noch zu trocken ist.

Vielleicht kann die Caes#terschliisselung zuerst etwas kompliziert und schwierig auf die SuS
wirken. Dann ist es hilfreich, wenn die Betreuer anhand der vorliege@d@saiScheibeerklaren
11 YYySys é61a a+x+SNBROKASOGdzyd RSa !'fLKIoSGaa o6SRSdz

Fur genug Loschpapier, Notizzettel und Tinte sorgen!
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Arbeitsplakate Kryptologie

Alles Informatik?!? - Kryptologie

InfoSphere

Woarld of Informatics

Informatik im Verborgenen
Steganographie

Kennt ihr das auch?! Ihr
wollt eurem Freund oder
eurer Freundin in der
Klasse unbedingt etwas
Wichtiges sagen und Abbildung1

schreibt schnell eine Nachricht auf einen Zettel.

Leider bekommt auf dem Weg durch die Klasse
euer Lehrer den Zettel in die Hand.. und den
konnt ihr so gar nicht leiden! ®

Es ware doch toll, wenn niemand eure private
Nachricht lesen kann oder sogar noch nicht
einmal weiB, dass ihr eine Nachricht verschickt!

Auch wir haben euch eine Nachricht geschickt! Aber
irgendwie ist darauf rein gar nichts zu sehen!

: Abbildung 2

Abb. 1,2, 4,5 - Quelle: InfoSphere
Abb. 3 - Quelle: pixabay.com, Autor: cocoparisienne (CC0)

Mmhhh.. so konnt ihr damit aber wirklich nichts
anfangen! Aber hey, hier liegen so viele Dinge auf
dem Tisch herum, vielleicht hilft euch davon ja
irgendetwas weiter!

Ein leerer Zettel, ganz viel Tinte und Pinsel. Versucht doch

einmal, die Nachricht lesbar zu machen! Irgendetwas steht
ja darauf, man kann es einfach nur nicht sehen!

Abbildung 3 Abbildung & Abbildung 5

Konnt ihr jetzt auch eine eigene geheime Nachricht
schreiben, sodass niemand sie lesen kann?!

Hinweis: Denkt an die Geheimhaltung! Schmeift bitte
alle euren geschriebenen und entzifferten geheimen
Nachrichten wieder weg, damit die nachsten Entdecker
neu anfangen konnen! Danke!!!

Alles Informatik?!? - Kryptologie

InfoSphere

World of Informatics

Den alten Romern auf der Spur
Kryptographie

Sich - oder besser seine Nachrichten - immer

verstecken zu miissen, ist etwas anstrengend..

Ware es nicht besser, wenn euer Zettel durch die
Klasse wandert und es dabei egal ist, wenn
jemand liest, was darauf geschrieben steht?

Ihr wundert euch bestimmt
jetzt und denkt: ,Dann
konnen wir ja auch gleich
quer durch die Klasse
schreien!” Aber nein: wir
werden die Nachricht

verschliisseln! Dann ist auf
dem Zettel nichts Verniinftiges mehr zu
lesen - so wie in der linken Nachricht zu sehen.

Abbildung &

Wie soll das mit diesem  Verschliisseln” also
gehen? Vor langer Zeit hat schon der rémische

Abb. 6 - Quelle: pixabay.com, Autor: ClkerFreeVectorimages (CC0)
Abb. 7 - Quelle: wikimedia.org, Autor: Andreas Wahra (gemeinfrei)

Feldherr Julius Caesar eine Methode
entwickelt, die auch euch bei eurer
geheimen Nachricht helfen kann!

Caesar hat einfach jeden Buchstaben

im Alphabet verschoben: Abbildung 7
original A B c D

>

verschliisselt c D E G

>

Da Caesar mit dem Buchstaben ,C" anfangt, hat er
das Alphabet immer um genau 3 Positionen

verschoben, so wie ihr oben seht. HHHHH wird so

= AR

Jetzt kénnt auch ihr geheime Nachrichten verschliisseln!
Probiert Caesar's Methode aus und verschliisselt das Wort
hhhhhh 0

Schafft ihr es nun, unsere total geheime Botschaft an euch
zu entschliisseln?!

InfoSphere
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B4 World of informatics

Alles Informatik?!? - Kryptologie

Zauberei oder doch Informatik?!
Unter der Abdeckung erfahrt ihr mehr!

Ihr habt gerade mit Geheimtinte gearbeitet und so eine Nachricht versteckt. Diese Technik
gehort zur Steganographie; das ist Griechisch und heiBt soviel wie ,verdeckt schreiben".

Das Ziel dabei ist es, dass geheime Nachrichten gar nicht als solche erkannt werden, weil
man gar keine Nachricht sieht oder sie versteckt ist!

AuBer Geheimtinte kann man z.B. einen doppelten Boden benutzen oder Nachrichten in Bildern
oder Musik verstecken - mit dem Computer ist das heute gar kein Problem mehr.

9 Fa | InfoSphere
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STATION 2 SORTIEREN
Bendtigte Materialien

fDosen unterschiedlichen Gewichts
1 Balkenwaage

9 Stoppuhr

1 DoppelpfeiKarte

Aufbau

B sonere

Alles Informatik, oder wa
Station 2: Sortieren

Aufbau Sortieren(Quelle: InfoSphere)

10

2*7X
1x
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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 kang namlich Daten sortieren, eine der Hauptaufgaben eines jeden Computers.
Uber ihren eigenen, intuitiven Umgang mit Gewichten und deren Anordnuinglem sie Dosen

per Hand mit Hilfe einer Waage sortiererlernen die Kinder im nachsten Schritt einen einfachen
Algorithmus kennen, der zeigt, wie ein Computer nach einer bestimmten Vorschrift das Sortieren
zeitsparend Ubernehmen kann. Nach Art eines Kochrezeptes kénnen die SuS diesen Vorgang auch
selbst wieder nachvollziehen.

Lernziele

Im ersten Teil der Station sollen die SuS erkennen, Sageren eine wichtige Aufgabiér jeden

/ 2YLJzi SNJ Aad dzyR FdzOK @gANJ AY 1 ffaGr3a @ASES 5Ay3
einem mehr oder weniger bestimmten Schenfi@lgen. Mit Hilfe einer Balkenwaage sollen sie

einfach durch Abwagen also Vergleicherg unterschiedlich schwerer Dosen diese individuell

nach Gewichtsortieren und die Zeit ihrer (vielleicht) unterschiedlichen Herangehensweise
stoppen.

Der zweite Teil ipt dann einenAlgorithmus eineeinfache Vorschrift fir das Sortierervor, der
von den SuS per Hand nachvollzogen werden soll. Sie sollen lernen, dass Computer nach
0SaGAYYUiSYy awSiT SLISya | Nb SchnélBn(ad leRttednacRdn.d ! NBH SA ( ¢

Besonderheiten / Aufgaben fur die Betreuer

Nach jeder Gruppe sollte kurz gecheckt werden, ob die Dosen wieder indtlkige Reihenfolge
gebracht wurden, damit die Nachfolgenden auch wieder ganz von neuem sortieren konnen.

Vielleicht bendtigen die Kiter beimUmgang mit der Stoppuhetwas Hilfestellung.

Falls es Probleme beifachvollziehen des Rezepgsbt, sollte ein Betreuer evtl. einen Schritt des
Algorithmus kurz zeigen, damit die SuS trotzdem noch den ganzen Algorithmus ausprobieren
kénnen.
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Arbeitsplakate Sortieren

Alles Informatik?!? - Sortieren

InfoSph

do ormatic

ere

Ordnung muss sein!

Einfaches Sortieren

Das Sortieren ist eine der Hauptaufgaben eines
Computers: einen groRen Teil seiner Arbeit verbringt
er mit dieser Aufgabe! Stellt euch vor, ihr habt gaaanz
viele Daten (Fotos, Musik,... ) auf eurer Festplatte und
wollt alles nach Namen, Kiinstler oder was auch
immer sortieren.. .

Das blode ist: unser Computer ist ausgefallen und
Dosen mit ganz wichtigem Inhalt (denkt euch, das sind
die Daten auf eurer
Festplatte) sind
durcheinander geraten!

Konnt ihr uns helfen?!

Bitte spielt Computer und Abbildung1
sortiert die Gewichte vor euch
vom leichtesten bis zum schwersten (von links nach rechts)!

Abb. 1, 2 - Quelle: infoSphere

Wie ihr seht, sind die Gewichte bis auf einen Farbcode
identisch.

Abbildung 2
Vergleicht also immer zwei Gewichte durch die

Balkenwaage!

Ob ihr richtig sortiert habt, erkennt ihr an dem
Losungswort, das sich durch die Buchstaben unter
den Deckeln ergibt! Konnt ihr unser Geheimnis
entziffern?

Wie lange braucht ihr hierfiir?

lhr habt das schon super gemacht und uns mit
unserem Dosenchaos toll geholfen! Jetzt seid ihr aber
kein Computer und konnt auch noch Fehler

machen.. und braucht relativ lange um Ordnung
herzustellen.. ;-) Wie sortiert ein Computer also
wirklich?!

Alles Informatik?!? - Sortieren

orld of Informatics

¥ InfoSphere
S8

Sortieran nach Rezept
Schritt fur Schritt zur Granung

Vor euch stehen wieder 7 Gewichte, die etwas
durcheinander geraten sind..

Uns ist aber eine kleine Anleftung in die Hande
geflattert, mit der es sich wehl viel besser - wie ein
Cemputer - sortieren Lasst!

Konnt thr uns auch dieses Mal helfen, Ordnung in das Chaos
zu bringen?!

Lest das Rezept fir das
Sortieren auf der rechten
Seite und versucht, der
Anleftung zu felgen!

Kemmt auch hierwieder ein vernunftiges
Lésungswert unter den Deckeln heraus?

(=]
Rrcept Lor Ix Orebong
Eatatess Mol alehme
* 7 Gewishte
+ | Toppelpleilkarte
Zubereitunny:
I Lagt da Teppelpfel vor din baidea fobaw
Ereuiiehte,
2. Vergeicht dis Gewichte mit der bisge.
3. oY 5t Gus fivke Dewoht lekiier, sohiebkt
n Tioppelplell eive Poskio: ek redde,
kY lst sas reshte Sewieht leiorfer, tausoht
din Grodartn wid sehmbt dau Theppslpfil
eiva waeh fidiee (eoladse der Predl goch e
rt gaeiz bk stekt).
4 Wiederhott 20y wad 36 bis der Ml sz
reshts steht!
% Prebicrt, ok zwure Crewons lecker seworden
G i, she gshact eweh ey Llsaogonct s

Abb. 3 - hitps:f{pixabay.com/def zutaten -ko chen-vorbereitung-gew 3% BCrze-4 98199

12

InfoSphere

World of Informatics



Py InfoSphere

Alles Informatik?!? - Sortieren %

= World of Informatics

GroBe Kochkunst oder doch Informatik?!

Unter der Abdeckung erfahrt ihr mehr!

Das Sortieren ist eine der wichtigsten Aufgaben fiir den Computer, da er z.B.
standig jede Menge Daten (Fotos, Musik, Filme, ..) auf der Festplatte nach Namen
oder auch GroBe sortieren muss - und auch wir Menschen sortieren sténdig
irgendwelche Dinge: seien es die Sachen in unserem Zimmer oder z.B. die Karten
auf der Hand beim Uno-Spielen. Hier hat unser Sortieren sogar so viel System, dass
ein ,Sortier-Rezept" fiir den Computer nach dem Einstecken der Karten auf der Hand

benannt ist, der Insertionsort (englisch fiir ,Sortieren durch Einfiigen")!

Unser Kochrezept, das ihr ausprobiert habt, nennt man in der Informatik einen

Algorithmus. Eigentlich alle Aufgaben, die ein Computer 1&st, folgen einem

Algorithmus, der - wie in einem Rezept - Schritt fiir Schritt sagt, was wie oft
7 5 2 I mg V:
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STATION & SUCHEN

Bendtigte Materialien

1 PokémonrKarteikarten 2*151x
I KarteikartenBox 1x
I Kiste 1x
9 Stoppuhr 1x

Aufbau

Aufbau Suchen(Quelle: InfoSphere)
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