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Kannst du den
Code knacken?

Texte, Zahlen, Bilder - fiir einen Computer besteht all das aus 0

und 1. Es ist wie eine eigene Sprache. Nutze dieses Material mit

Schiiler:iinnen der Klasse 3 und 4, um leicht verstandlich ins Thema @
einzusteigen.

Umfang

+ 2 Schulstunden

Die Kinder werden zu Detektiv:innen, verschliisseln (Aufgabe 1 und 2)
Geheimbotschaften und knacken den Code aus O und 1. + 1 Schulstunde (Aufgabe 3)
Sie verstehen besser, wie ein Computer funktioniert und iben

mathematisches Denken. Material

+ Arbeitsauftrag 1 und 2
Grundvorstellungen der Informatik, = schneidevorlage

. . . . Binare Zahlenkarten
die mit dem Material entwickelt werden: ) -
+ Wissenskarte Bindrcode

« Computer arbeiten auf der Basis von Bindrcode. + Optional: Arbeitsauftrag 3
+ Bindrcode besteht aus zwei Zahlen bzw. Zusténden:

0 (vorstellbar als Strom aus) und

1 (vorstellbar als Strom an)
« Alle Informationen (Texte, Bilder, Videos), die ein Computer

verarbeitet, werden in 0 und 1 umgewandelt.

Vorschlag zum Vorgehen

Unser Tipp: Probiere die Aufgaben selbst V\\

aus und sieh mit den Augen der Kinder! Denn
Kindern machen die Aufgaben erfahrungsgeman
viel SpaB. Wir Erwachsene empfinden das Thema
hingegen als herausfordernd.
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Aufgabe 1 & 2

+ Die Kinder schneiden die bindren Zahlenkarten aus und

erkunden mit den Aufgabenkarten 1 und 2 den Binarcode.

+ Begleite die Kinder, wenn sie das Bindrsystem
ausprobieren und kennenlernen.

+ Im Anschluss prasentieren die Kinder ihre
Ergebnisse und reflektieren gemeinsam, wie sie
vorgegangen sind und was ihnen aufgefallen ist.

« Die Kinder lernen mit der Wissenskarte den
Begriff ,Bindrcode” kennen und verbinden das
Thema mit der Arbeitsweise von Computern.

Fragen zur Reflexion

+ Wie konnt ihr eine Zahl in Computersprache libersetzen?
+ Was ist euch dabei aufgefallen?

+ Wo hattet ihr Schwierigkeiten?

+ Wofir stehen die Nullen? Wofir die Einsen?

+ Was wollt ihr noch ausprobieren?

Aufgabe 3

+ Optional: Wenn die Kinder verstanden haben,
wie ein Computer Zahlen in Bindrcode
verschliisselt, konnen sie mit der Aufgabe 3
auch Buchstaben codieren und dekodieren.

« Schaut euch am Ende zusammen an, wie viele Nullen
und Einsen nétig sind, um Zahlen oder Buchstaben in
Binarcode zu libersetzen (vgl. fachlicher Hintergrund).

Fragen zur Reflexion

+ Wie habt ihr den Binadrcode in Text ibersetzt?
+ Was ist euch dabei aufgefallen?
+ Stellt euch vor, ihr Gibersetzt einen Text
mit Binadrcode, was fallt euch auf?
+ Was denkt ihr jetzt gerade liber das Thema?

Hinweise fiir Lehrer:innen

Die Kinder diirfen sich gern austauschen, wenn sie

die Zahlen legen. Sie sollen das binédre Zahlensystem
verstehen und es ins Zehnersystem libersetzen. Indem
sie viel ausprobieren, lernen sie das System kennen und
begreifen es. Lass die Kinder eigenstandig entdecken
und erkunden - das ist wichtiger als die Definitionen. Gib
den eigenen Ideen der Kinder viel Raum. Die folgende
Reihenfolge ist fiirs Zahlen hilfreich: die Karte mit einem
Punkt liegt ganz rechts und die Karte mit den meisten
Punkten ganz links.

@ Hinweis

Zum Zahlen bleiben die Karten immer in
dieser Reihenfolge liegen! Die Karte mit
einem Punkt liegt ganz rechts und die Karte
mit den meisten Punkten ganz links.

11111

Fiir die Zahl 1 wird nur die erste Karte
umgedreht, in Computersprache ist das
00001.

00001

Fir die Zahl 2 wird nur die zweite Karte
umgedreht, in Computersprache ist das
00010.

00010

Fiir die Zahl 3 werden nur die erste Karte und
die zweite Karte umgedreht, es ergibt sich
00011.

00011

Die Zahl 11 erhalt man, wenn man die erste,
zweite und vierte Karte umdreht. Es ergibt
sich 01011.

01011

ecee
ecee




Fachlicher Hintergrund Notizen

Der Binédrcode stellt Informationen in zwei
Symbolen dar, die immer wieder aufeinander
folgen. Das muss nicht immer Null und Eins
sein. Es funktioniert auch mit anderen Paaren,
beispielsweise mit schwarz und weill oder lang
und kurz. Sie setzen sich zu einer Symbolfolge
zusammen. So verarbeiten, speichern und
libertragen digitale Gerate beispielsweise Fotos,
E-Mails oder Lieder.

Ein einzelnes Glied einer solchen Symbolfolge heillt
Bit (binary digit). Ein Bit kennt nur zwei Zusténde,
deshalb codiert ein Bit auch nur zwei verschiedene
Zeichen und tibertragt 0 oder 1. Ein Beispiel: Der
Bindrcode 00011 besteht aus finf Bit.

Eine Folge von acht Bit heil3t Byte. Byte ist

eine Einheit, in der Datenmengen gemessen
werden. Hat beispielsweise ein USB-Stick eine
Speicherkapazitat von sechs Megabyte (MB), kann
er etwa sechs Millionen Bytes speichern.

Hier ein Beispiel von Speichermengen:

Einheit Speicherplatz Texte (unkomprimiert) Audio/Video
1 Byte 8 Bit 1/2 Wort -
1 Kilobyte (kB) 1.024 Byte 1/4 Seite -
1 Megabyte (MB)  1.048 kB 262 Seiten 50 Sekunden Audio (MP3)
1 Gigabyte (GB) 1.073.741 MB 536 Blicher 19.173 Stunden Audio (MP3)
1 Terabyte (TB) 1/2 Festplatte 549.755 Biicher 423.377 Stunden Film (MPEG4)
1 Petabyte (PB) 562 Festplatten 192 mal Library of Congress  433.538.662 Stunden Film (MPEG4)
1 Exabyte (EB) 2.506 19-Zoll-Racks 115 Biicher pro Mensch 301.068 Jahre Film (MPEG4)
2.566 Rechen-
1 Zettabyte (ZB) zentrenec en 98.382 Biicher pro Mensch 648.684.698 Menschenleben im Film
2.628 km? voll
1 Yottabyte (YB) meve 3.358 LoCs pro Mensch 6 Menschheiten im Film
Rechenzentren
Quelle: https://www.bookpedia.de/buecher/
Wieviel_Information_gibt_es_in_der_Welt .
= y
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Weitere Themenpakete aus der
Serie Informatik als Abenteuer
findest du hier:
stkf.site/abenteuer-informatik
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Losungen

Aufgabe 1:

2. Die Karte mit den wenigsten Punkten liegt immer rechts. Dann verdoppeln sich mit jeder Karte, die links
danebenliegt, die Punkte. Auf den drei Karten hier sind insgesamt sieben Punkte zu sehen.
D. h. die codierte Zahl ist die 7.

3. Essind 31 Punkte. Also die Zahl 31.

4. 01111 ergibt die Zahl 15.

5. 01110 ergibt die Zahl 14.

Aufgabe 2

Die Zahl 18 wird durch den Code 10010 dargestellt.
. Die hochste Zahl, die man mit sechs Karten legen kann, ist 63.
. Die Zahl 54 legt man mit der Binarzahl 110110.
. Das Kind ist 9 Jahre alt.

. SchuhgréRe 32 entspricht der Bindrzahl 100000. Uberpriift euer Ergebnis gegenseitig.
Die Kinder kdnnen ihr Ratsel gegenseitig 16sen und tberpriifen.

. Die Zahl 27 entspricht der Binarzahl 011011.

. Es verbirgt sich die Zahl 21 hinter der 010101.

1
2
3
4
5. Auf die sechste Karte kommen 32 Punkte und auf die siebte Karte kommen 64 Punkte
6
7
8
9
10. Es ist die Hausnummer 3.

Aufgabe 3

1. Der Buchstabe L lautet 01100
2. Bsp.:LISA=0110001001 10011 00001
3. Die geheime Botschaft ergibt:
00110 10010 00101 10101 01110 00100 00101
F R E U N D E
4. Diese Nachricht ergibt:
10011 10101 10000 00101 10010 11111 00111 00101 01101 00001 00011 01000 10100
S U P E R G E M A Cc H T
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