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Lizenz:
Dieses Medium steht unter einer CC BY-SA 4.0 Lizenz. Lies hier nach, was das bedeutet.

Kannst du den Code knacken? Hier im Informatikland lebt das Volk der Nullen und Einsen. Gerade sind alle ganz aufgeregt. Sie sprechen wild durcheinander. Aber ihre Sprache klingt anders als unsere. Verstehst du, was sie sagen? Willkommen bei Informatik als Abenteuer! Lass die Kinder den Code aus Nullen und Einsen entschlüsseln. So lernen sie, Computersprache zu verstehen.

Texte, Zahlen, Bilder – für einen Computer besteht all das aus 0 und 1. Es ist wie eine eigene Sprache. Nutze dieses Material mit Schüler:innen der Klasse 3 und 4, um leicht verständlich ins Thema einzusteigen.

Die Kinder werden zu Detektiv:innen, verschlüsseln Geheimbotschaften und knacken den Code aus 0 und 1. Sie verstehen besser, wie ein Computer funktioniert und üben mathematisches Denken.

1. Lernziele
Grundvorstellungen der Informatik, die mit dem Material entwickelt werden:
· Computer arbeiten auf der Basis von Binärcode.
· Binärcode besteht aus zwei Zahlen bzw. Zuständen: 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.


2. Umfang
· 2 Schulstunden für Aufgabe 1 und 2
· Optional: 1 Schulstunde für Aufgabe 3 


3. Benötigte Materialien
· Arbeitsaufträge für Aufgabe 1 und 2
· Optional: Arbeitsauftrag 3
· Schneidevorlage für binäre Zahlenkarten
· Wissenskarte Binärcode


4. Vorschlag zum Vorgehen
Unser Tipp: Probiere die Aufgabe selbst aus und sieh mit den Augen der Kinder! Denn Kindern macht diese Aufgabe erfahrungsgemäß viel Spaß. Wir Erwachsene empfinden das Thema hingegen als herausfordernd.

4.1. Aufgabe 1 und 2
Die Kinder schneiden die binären Zahlenkarten aus und erkunden mit den Aufgabenkarten 1 und 2 den Binärcode. Begleite die Kinder, wenn sie das Binärsystem ausprobieren und kennenlernen.
Im Anschluss präsentieren die Kinder ihre Ergebnisse und reflektieren gemeinsam, wie sie vorgegangen sind und was ihnen aufgefallen ist. Die Kinder lernen mit der Wissenskarte den Begriff „Binärcode“ kennen und verbinden das Thema mit der Arbeitsweise von Computern.
4.1.1. Fragen zur Reflexion
· Wie könnt ihr eine Zahl in Computersprache übersetzen?
· Was ist euch dabei aufgefallen?
· Wo hattet ihr Schwierigkeiten?
· Wofür stehen die Nullen? Wofür die Einsen?
· Was wollt ihr noch ausprobieren?


4.2. Aufgabe 3 (optional)
Wenn die Kinder verstanden haben, wie ein Computer Zahlen in Binärcode verschlüsselt, können sie mit der Aufgabe 3 auch Buchstaben codieren und dekodieren.
Schaut euch am Ende zusammen an, wie viele Nullen und Einsen nötig sind, um Zahlen oder Buchstaben in Binärcode zu übersetzen (vgl. fachlicher Hintergrund).
4.2.1. Fragen zur Reflexion
· Wie habt ihr den Binärcode in Text übersetzt?
· Was ist euch dabei aufgefallen?
· Stellt euch vor, ihr übersetzt einen Text mit Binärcode, was fällt euch auf?
· Was denkt ihr jetzt gerade über das Thema?


5. Hinweise für Lehrkräfte
Die Kinder dürfen sich gern austauschen, wenn sie die Zahlen legen. Sie sollen das binäre Zahlensystem verstehen und es ins Zehnersystem übersetzen. Indem sie viel ausprobieren, lernen sie das System kennen und begreifen es. Lass die Kinder eigenständig entdecken und erkunden – das ist wichtiger als die Definitionen. Gib den eigenen Ideen der Kinder viel Raum.

Folgende Reihenfolge ist fürs Zählen hilfreich: die Karte mit einem Punkt liegt ganz rechts und die Karte mit den meisten Punkten ganz links.

5.1. So funktioniert das Zählen
Zum Zählen 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:
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Für die Zahl 1 wird nur die erste Karte umgedreht, in Computersprache ist das 00001.
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Für die Zahl 2 wird nur die zweite Karte umgedreht, in Computersprache ist das 00010.
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Für die Zahl 3 werden nur die erste Karte und die zweite Karte umgedreht, es ergibt sich 00011.
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Die Zahl 11 erhält man, wenn man die erste, zweite und vierte Karte umdreht. Es ergibt sich 01011.
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6. Fachlicher Hintergrund
Der Binärcode 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 weiß oder lang und kurz. Sie setzen sich zu einer Symbolfolge zusammen. So verarbeiten, speichern und übertragen digitale Geräte beispielsweise Fotos, E-Mails oder Lieder. 
Ein einzelnes Glied einer solchen Symbolfolge heißt Bit (binary digit). Ein Bit kennt nur zwei Zustände, deshalb codiert ein Bit auch nur zwei verschiedene Zeichen und überträgt 0 oder 1. Ein Beispiel: Der Binärcode 00011 besteht aus fünf Bit. 
Eine Folge von acht Bit heißt Byte. Byte ist eine Einheit, in der Datenmengen gemessen werden. Hat beispielsweise ein USB-Stick eine Speicherkapazität von sechs Megabyte (MB), kann er etwa sechs Millionen Bytes speichern.
Ein Beispiel für Speichermengen findest du hier: https://www.bookpedia.de/buecher/Wieviel_Information_gibt_es_in_der_Welt 

7. Lösungen
7.1. 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. Das heißt, die codierte Zahl ist die 7.
3. Es sind 31 Punkte. Also die Zahl 31.
4. 01111 ergibt die Zahl 15.
5. 01110 ergibt die Zahl 14.

7.2. Aufgabe 2
1. Die Zahl 18 wird durch den Code 10010 dargestellt.
2. Die höchste Zahl, die man mit sechs Karten legen kann, ist 63.
3. Die Zahl 54 legt man mit der Binärzahl 110110.
4. Das Kind ist 9 Jahre alt.
5. Auf die sechste Karte kommen 32 Punkte und auf die siebte Karte kommen 64 Punkte.
6. Schuhgröße 32 entspricht der Binärzahl 100000. Überprüft euer Ergebnis gegenseitig.
7. Die Kinder können ihr Rätsel gegenseitig lösen und überprüfen.
8. Die Zahl 27 entspricht der Binärzahl 011011.
9. Es verbirgt sich die Zahl 21 hinter der 010101.
10. Es ist die Hausnummer 3.

7.3. Aufgabe 3
1. Der Buchstabe L lautet 01100
2. Bsp.: LISA = 01100 01001 10011 00001
3. Die geheime Botschaft ergibt: 
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4. Diese Nachricht ergibt:
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Weitere Themenpakete aus der Serie Informatik als Abenteuer findest du hier: stkf.site/abenteuer-informatik
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