Daten: Der Rohstoff

Information zum Einsatz des Materials

Das vorliegende Material wurde fiir einen 90-miniitigen Workshop mit Kindern zwischen 9 und 12 Jahren konzipiert.
Die Module konnen selbstverstidndlich auch einzeln eingesetzt werden.

Die Lehrperson iibernimmt eine moderierende Funktion, fithrt in das Thema ein und die Schiiler erarbeiten dann mit den
Modulmaterialien die jeweilige Thematik. Abschlieend wird gemeinsam besprochen, was hinter dem Thema steckt (,,Wozu das
Ganze®).

Es bietet sich an, die Materialien in DinA5-Karten zu laminieren und wieder zu verwenden. Folienstifte konnen dann fiir die
Bearbeitung genutzt werden.

Idee, viele Texte und alle Bilder sind mit freundlicher Genehmigung von Tim Bell dem
Angebot von csunplugged.org entnommen, das wir an dieser Stelle gern fiir die
Unterrichtsgestaltung empfehlen.
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Modul 1: Bindrzahlen

Inhalt: Einstieg ins Thema

Form: Plenum / Kreis
anschlieend in Kleingruppen

Abschluss wieder im Plenum

Zeitbedart: ca 15min

Material

* Anleitung / Modulkarte
* 5 DinA 4 — Bindrkarten

e Warum das Ganze?

¢ HOPP FOUNDATION 2 lele UNFLUGGED
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Modul 1: Bindrzahlen

Fragen, die hier geklédrt werden sollen

Wie werden Informationen in Computern gespeichert?
Was ist der Unterschied zwischen Daten und Informationen?
Wie konnen Zahlen, Buchstaben, Worter und Bilder in Nullen und Einsen umgewandelt werden?

Material

e 5 Karten, in A4/ Pappe

* Binérzahl 01001 so ausgedruckt, dass sie als Streifen unter die Karten passt. o

LT LN ]
(LR

WSk

* Binédrzahlen als feste Kartchen, zB Kapaline, fiir jeden Schiiler an den Stationen (5mal?), verschiedene Farben.

* Evtl. Folienstifte und laminierte Losungsblitter

* Biberstempel?
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Modul 1: Bindrzahlen Zeitbedarf: 15 min

Plenum
5 Kinder halten Karten :'EE: E E DE .
Fragen e .

*  Wie verindert sich die Anzahl der Punkte auf einer Karte?
(Jede Karte hat doppelt so viele Punkte, wie ihr rechter Nachbar.)

*  Wie viele Punkte miisste die ndchste Karte haben, wenn wir die Reihe nach links fortsetzen? (32)
e Und die nichste ... ?
Information

Mit Hilfe dieser Karten konnen wir Zahlen darstellen.

Karten werden auf- oder zugedeckt. Die Punkte auf allen Karten, die offen liegen, werden addiert.
Aktivitit
* Schiiler legen Zahlen 6, 15, 21

* Schiiler von Null aufwirts zdhlen lassen
Der Rest der Klasse sollte aufmerksam die Karten beobachten, und versuchen, ein Muster im Wechsel der Karten zu sehen.
(Jede Karte wird doppelt so oft gewendet, wie ihr linker Nachbar).

Information

Zugedeckte Karten werden durch eine Null reprasentiert, aufgedeckte Karten werden durch eine Eins repréasentiert. So
funktioniert das Bindrsystem, das auch Dualsystem genannt wird.

AKktivitit
e Schiiler sollen 01001 legen. Welcher Dezimalzahl entspricht das? (9)

*  Wie kann 17 als bindre Zahl dargestellt werden? (10001)
* weitere Zahlen, bis die Schiiler das Konzept verstanden haben (bis einschl. 31)
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Modul 1 - Zdhlen lernen

Inhalt: Mit Bindrzahlen zihlen /

Punkte summieren

Form: Kleingruppe / Einzelarbeit
Zeitbedarf: ca 5 min
Material

* Anleitung / Modulkarte

Je Kind 5 Binarkarten

Je Kind 1 Losungskarte (laminiert)

Je Kind 1 Folienstift radierbar

1 Folienradierer

¢ HOPP FOUNDATION 5 DOG M
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Modul 1 - Zdhlen lernen

Thr wisst schon, wie man zdhlt? Hier konnt 1thr eine neue Art zu zahlen lernen!

Wausstet ihr, dass Computer nur Nullen und Einsen verwenden. Alles, was 1hr auf
einem Computer seht oder hort - Worter, Bilder, Zahlen, Filme, selbst Musik, wird

nur mit Hilfe dieser zwei Ziffern gespeichert!

Mit der hier vorgestellten Methode, die zeigt, wie Computer diese Daten

speichern, konnt ihr sogar euren Freunden geheime Nachrichten schicken!
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Modul 1 - Zdahlen lernen

Anleitung

* Nehmt euch je einen Satz Karten und legt sie mit den Punkten
nach oben hin. Die 16-Punkte-Karte muss links liegen.

Stellt sicher, dass die Karten in genau dieser Reihenfolge liegen.

s0 00
(LN N ]

L LA N
se®0

og o0

eo 00

* Dreht jetzt so viele Karten um, dass genau fiinf Punkte sichtbar bleiben, ohne die Karten zu

vertauschen!

Aufgaben

Legt die Zahlen und malt die Punkte in das Losungsblatt.
e Versucht 3, 12 und 19 zu legen.

Gibt es mehr als einen Weg, um eine bestimmte Zahl zu legen?

Welche Zahl konntest Du darstellen, wenn Du eine weitere Karte hattest?

Was ist die hochste darstellbare Zahl? Was 1st die kleinste darstellbare Zahl?

Gibt es eine Zahl zwischen der kleinsten und der grofiten, die sich nicht darstellen l4sst?
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Zahl

a0
e
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19

hochste

Kkleinste
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Modul 1 - Zdahlen lernen

Vorlage Zahlkarten
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Modul 1 - Muster lesen

Inhalt; Bitmuster lesen /

0/1 verstehen als an/aus

Form: Kleingruppe / Einzelarbeit
Zeitbedarf: ca 5 min
Material

* Anleitung / Modulkarte

Je Kind 5 Binarkarten klein

Je Kind 1 Losungskarte (laminiert)

Aufgabenstreifen

Je Kind 1 Folienstift radierbar

1 Folienradierer

N\ HOPP FOUNDATION M
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Modul 1 - Muster lesen

Wir verwenden das Bindrsystem, um anzuzeigen, ob eine Karte offen oder

verdeckt vor uns liegt.

1 bedeutet, die Karte liegt offen, die Punkte werden also gezahlt.

0 bedeutet, die Karte liegt mit dem Punkten nach unten, die Punkte zéhlen nicht.

Zum Beispiel:

00
oo 0@

l/o
i

Eine solche Zahldarstellung wie 01001 nennt man auch Bitmuster.

.
\1
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Modul 1 - Muster lesen

Anleitung

Nehmt euch jeder ein Kartenset und ein Set mit Aufgabenstreifen. Legt die Karten unterhalb der

Aufgabenstreifen und findet heraus, was die sogenannten Bitmuster heif3en.

Denkt daran:
1 bedeutet, die Karte liegt offen, 0 bedeutet, die Karte liegt mit dem Punkten nach unten.

Aufgaben

* Wisst ihr, wie viel 10101 ist?
Wie viel 1st 111117
Welche Zahl versteckt sich hinter 10001, welche hinter 000017

An welchem Tag ist euer Geburtstag? Schreibt die Zahl in der Binirschreibweise.

Wann haben eure Freunde Geburtstag? Schreibt diese auch als Binédrzahlen.
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Aufgaben-

streifen

Binar-

Karten

Deine Ldsungen:

10101 =
11111 =
10001
00001 =

<> HOPP FOUNDATION

for comnuter literacv & infarmatics

Geburtstag(e):

13
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Modul 1 - Muster lesen

Aufgabenstreifen

w10

11111

o O = O
p— ke

1
1
0
0

o O -

1
I
0

00001

Kartenset
[ X N N ] [ ] [ ] [ @ [
o000 L ] o °
000 L L
o000 L L @ ] ®
[ X N N ] [ ] [ ] [ @ [
o000 L ] o °
000 L L
XK o o o o °
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Modul 1 - Geheimschriften

Inhalt: Substitution als Prinzip der Codierung
Form: Kleingruppe / Einzelarbeit
Zeitbedarf: ca 5 min

Material

* Anleitung / Modulkarte

Bonusaufgaben

Je Kind 2 Losungskarte (laminiert)

Je Kind 1 Folienstift radierbar

1 Folienradierer

N\ HOPP FOUNDATION
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Modul 1 - Geheimschriften

Geheimschriften wurden schon vor sehr langer Zeit genutzt. Sicher habt ihr auch

schonmal eine eigene Geheimschrift erfunden?

Das Prinzip ist recht einfach: ein Zeichen in der 'normalen Schrift' wird durch ein

Zeichen in der Geheimschrift ersetzt:

I N F O R M A T I K

V2 2 & H 0 é J * % S

Das kann man natiirlich auch mit den Ziffern 0 und 1 im Binarsystem machen.
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Modul 1 - Geheimschriften

Aufgaben

ntschlusseln.

chlisselten Zahlen zu e

Versucht, diese vers

i1 I I
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Aufgaben

Versucht, diese verschliisselten Zahlen zu entschliisseln.

Geheimschrift

Bitmuster

<o

HOPP FOUNDATION
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Modul 1 - Geheimschriften

noch mehr Aufgaben...

Versucht, diese verschliisselten Zahlen zu entschliisseln.

Geheimschrift

Bitmuster
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Modul 1 - Geheimschriften

Bonus-Aufgaben fiir die Profis unter Euch

Nehmt Stocke, die 1, 2, 4, 8 und 16 Einheiten lang sind und zeigt, wie ihr damit

jede Lange bis 31 legen konnt.

Oder 1hr konnt eure Eltern damit {iberraschen, dass ihr mit nur einer Waage und

wenigen Gewichten, sogar deren schwere Koffer und Kisten wiegen konnt!
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Modul 1 - Geheime Nachrichten senden

Inhalt: Morsen / codieren, ASCII-Prinzip

Form: Kleingruppe / Einzelarbeit

Zeitbedarf: ca 10 min

Material

* Anleitung / Modulkarte
e Je Kind 1 Losungskarte (laminiert)
* Je Kind 1 Folienstift radierbar

* 1 Folienradierer
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Modul 1 - Geheime Nachrichten senden

Tom wurde in der obersten Etage eines Kauthauses eingeschlossen. Es ist kurz vor
Weihnachten, und er will unbedingt mit seinen Geschenken nach Hause. Was kann
er tun? Er hat gerufen, geschrien, doch niemand hort 1thn. Im Gebaude gegeniiber
arbeitet noch jemand spat am Computer. Wie kann er die Person auf sich

aufmerksam machen? Tom sieht sich nach Hilfsmitteln um. Er hat eine Idee:

Er kann die Christbaumbeleuchtung nutzen, um der Person eine Nachricht zu
schicken! Er sammelt alle Lichter und verbindet sie mit der Steckdose, so dass er
sie ein- und ausschalten kann. Er benutzt einen ganz einfachen, bindren Code, von
dem er weil3, dass 1hn die Person gegentiber verstehen wird. Wisst 1ihr, welchen

Code er verwendet?

¢> HOPP FOUNDATION 22

UNPLUGGE;


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Modul 1 - Geheime Nachrichten senden
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Modul 1 - Geheime Nachrichten senden
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Modul 1 - Warum das Ganze?

Moderne Computer nutzen das Bindrsystem, um Informationen zu verarbeiten. Es heil3t deshalb binér, weil es nur zwei Ziffern
(oder Zustdande) kennt. Manchmal wird es auch als Zweiersystem bezeichnet, im Gegensatz zum Zehnersystem, das wir
gewohnlich verwenden. Jede Null oder Eins ist ein Bit (Binary Digit- zu deutsch: ,,Binérziffer*).

Bit
Ein Bit wird im Hauptspeicher des Computers durch einen Transistor (ein/aus) oder durch einen Kondensator (geladen/nicht
geladen) reprisentiert.

Beim Versenden von Daten liber ein Modem oder Richtfunk, werden hohe und tiefe Tone zum Darstellen von Nullen und Einsen
verwendet. Magnetische Speichermedien (Disketten, Festplatten und Kasetten) nutzen magnetische Felder zur Speicherung von
Bits, die dann entweder Nord-Siid, oder Siid-Nord ausgerichtet sind.

3 IENEIE NE NES

CDs und DVDs speichern Bits in optischer Form. Das Licht des Lasers wird reflektiert, oder nicht.

A ; ; L

4 =
s
\q ¢
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Modul 1 - Warum das Ganze?

Byte

Ein einzelnes Bit speichert wenig Information, weshalb Bits in der Regel in Gruppen zu acht auftreten um so Zahlen von 0 bis
255 darstellen zu konnen. Eine Gruppe von acht Bits nennt man ein Byte.

Rechengeschwindigkeit

Die Geschwindigkeit eines Computers hiangt von der Zahl der Bits ab, die er gleichzeitig berechnen kann. Zum Beispiel kann ein
32-Bit-Computer 32-Bit-Zahlen in einem Durchgang berechnen, wéahrend ein 16-Bit-Computer die 32-Bit-Zahlen erst aufsplitten
muss, bevor er sie verarbeiten kann. Das macht ihn langsamer.

Am Ende sind es nur Bits und Bytes die ein Computer verwendet, um Zahlen, Text und andere Informationen zu speichern und
weiterzugeben.

Spiter wird in anderen Ubungen noch auf die Darstellung anderer Informationen auf dem Computer eingegangen.

Vorsicht!

Frdulein Gummizeh
ist ein Profi.

Nicht jeder hat so
flexible Zehenl!

< HOPP FOUNDATIO 26
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Modul 1 - Warum das Ganze?

Transistor & Co

27
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Modul 1 - Warum das Ganze?

Festplatten

N _SIV _SIE NE I NE NFE 3

cb / DVD
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Modul 1 - Warum das Ganze?

Byte

1

1

O

1

O

0

1

1

1

1

1

1

1

1

128

64

32

16

8

4

2

1

©

- 128 +64+32+16+8+4+2+1=255
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Modul 2 - Malen nach Zahlen: Bilddarstellung

Inhalt: Bildcodierung s/w Pixelgrafik
Form: Plenum

Zeitbedarf: ca 5 min

Material

* Anleitung / Modulkarte

* DinA 4 — digitales a plus Rasterfolie
* DinA 3 — digitales a codiert

e 20 Postlts in passender Grof3e

e Warum das Ganze?
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Modul 2 - Malen nach Zahlen: Bilddarstellung

Fragen, die hier geklédrt werden sollen

Was machen Faxgerite?

Wann miissen Computer Bilder speichern konnen?
(Ein Zeichenprogramm, ein Spiel mit Grafik oder eine Mulitmediaanwendung.)

Wie konnen Computer Bilder speichern, wenn sie doch nur Zahlen kennen?
(Zur besseren Veranschaulichung, kénnten Schiiler vor Beginn der Ubung Faxe senden oder empfangen)

Material

* 1 Poster DinA 3 nach CS Unplugged digitales 'a'
e 1 Poster 70*100 cm nach CS Unplugged digitales 'a', Postlts

e 4 Poster 70*100 cm nach CS Unplugged Material, 2. Beispiel . . . 1, 3 ; 1
e Postlts 5,1/5,1 cm farbig (1 Farbe) 200/Gruppe . 4 1
* Kopiervorlagen fiir eigene Bilder auf starkerem Papier . . . i
n EEEN (¢
B Bl 0131
n n
] "ausd  DEEE :-
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Modul 2 - Malen nach Zahlen: Bilddarstellung

Plenum e

NPT . . . EEEN
Poster mit digitalem a in die Mitte legen. = =
Information El EEEN

Computermonitore sind in ein feines Raster gegliedert, deren Punkte man Pixel (“picture elements®, auf deutsch Bildpunkte).
Bei einem schwarz-weil3 Bild (wie sie Faxe verwenden) ist jedes Pixel entweder schwarz oder weiB.

Der Buchstabe ,,a* wurde vergroflert, um die Pixelstruktur deutlich zu machen. Wenn ein Computer ein schwarz-weif3 Bild
speichert, muss er nur wissen, welche Punkte schwarz, und welche weil sind.

Beispiel . . . 1‘ 3‘ 1

Die Abbildung zeigt, wie ein Bild mithilfe von Zahlen dargestellt werden kann.
Die erste Zeile besteht aus einem weilen, drei schwarzen und wieder einem 4 : 1
weillen Pixel. Die erste Zeile wird folglich als 1, 3, 1 gespeichert.
1,4
0,1,3,1

Fragen . . -
S EOC 8 |

e  Warum fiangt denn die 4. Zeile mit 0 an?
1,4

!

*  Wie wiirde die Zeile 1,1,1,1,1 aussehen?
(W-S-W-$-W)

*  Wie wiirde die Zeile 0,5 aussehen? . . .

(schwarz)
*  Wie sieht die Zeile 5 aus?
(weild)
Information

Die erste Zahl gibt immer die Anzahl weiller Pixel an. Beginnt die Zeile mit einem schwarzen Bildpunkt, muss die Zeile mit einer
Null beginnen.

UNPLUGGE;
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Pixelgrafik
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Pixelgrafik - Folienraster
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Pixelgrafik - Codierung
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Modul 2 - Kinder Faxen

Inhalt: Bildcodierung s/w Pixelgrafik
Form: Kleingruppen parallel
Zeitbedart: ca 5 min

Material

* Anleitung / Modulkarte
e Poster mit Raster 70*100
e 200 Postlts 5*5

N\ HOPP FOUNDATION
<) [L “1 g lit ﬂ ] [ H l[ 36 UNPLUGGEP


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Modul 2 - Kinder Faxen

Ein Computer kann nur mit O und 1 arbeiten — und so muss er auch Bilder

darstellen. Ein bisschen vereinfacht kann man sich das so vorstellen:

Bild / Pixelgrafik Zahlencode

34.3
22.2.2.2
12421

02112112
0181
01212121
022222
12421
22.2.2.2

34.3

UNPLUGGE;
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Modul 2 - Kinder Faxen

Anleitung

Die Abbildung zeigt, wie ein Bild mithilfe von Zahlen . .

dargestellt werden kann. Die erste Zeile besteht aus einem

weillen, drei schwarzen und wieder einem weillen Pixel. Die . .

erste Zeile wird folglich als 1, 3, 1 gespeichert.

Die erste Zahl gibt immer die Anzahl weiller Pixel an. Beginnt

die Zeile mit einem schwarzen Bildpunkt, muss die Zeile mit . .

einer Null beginnen.

Aufgabe

,,Zeichne das Bild nach dem vorgegebenen Zahlencode.

Verwende hierfiir Postlt — Klebezettel, die kannst du gut wieder korrigieren.

131
4,1
1,4
0,131
S EOC 8 |
1,4

UNPLUGGE;


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Modul 2 - Kinder Faxen

Lésung

¢ HOPP FOUNDATION 39
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Modul 2 - Ein eigenes Bild codieren

Inhalt: Bildcodierung s/w Pixelgrafik
Form: Kleingruppen parallel
Zeitbedart: ca 5 min

Material

* Anleitung / Modulkarte
» Zeichenvorlagen
* Je Kind 1 Bleistift

* Radiergummis

N\ HOPP FOUNDATION
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Modul 2 - Ein eigenes Bild codieren

Aufgabe

Da ihr jetzt wisst, wie sich Bilder durch Zahlen darstellen lassen, macht doch mal ein Bild fiir einen

Freund. Malt euer Bild in das obere Raster.

Wenn ihr fertig seid, schreibt ihr die dazugehorigen Zahlen neben das untere Raster.

Schneidet die obere und die untere Halfte entlang der gestrichelten Linie auseinander und gebt

curem Freund die untere Halfte zum anmalen.

(Anmerkung: Thr miisst nicht das ganze Raster ausfiillen, wenn ihr nicht mochtet.)
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Modul 2 - Ein eigenes Bild codieren

Da ihr jetzt wisst, wie sich Bilder durch Zahlen darstellen lassen, macht doch mal ein Bild fiir einen
Freund. Malt euer Bild in das obere Raster. Wenn ihr fertig seid, schreibt ihr die dazugehorigen
Zahlen neben das untere Raster. Schneidet die obere und die untere Hélfte entlang der

gestrichelten Linie auseinander und gebt eurem Freund die untere Hilfte zum anmalen.
(Anmerkung: Thr miisst nicht das ganze Raster ausfiillen, wenn ihr nicht mochtet.)

< HOPP FOUNDATION 42

for computer literacy & informatics

UNPLUGGE;


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Modul 2 - Warum das alles?

Schwarz-Weil3-Grafiken bestehen oftmals aus groflen weiflen Flichen oder vielen aufeinanderfolgenden schwarzen Pixeln
(z.B. eine Linie).
Auch Farbbilder bestehen aus sich wiederholenden Elementen.

Speicherplatz

Um den dafiir bendtigten Speicherplatz gering zu halten, stehen Programmierern verschiedene Kompressionstechniken zur
Verfiigung. Die in dieser Ubung genutzte Methode nennt sich ,,Lauflingencodierung®, und wird oft genutzt, um Bilder zu
komprimieren. Wiirden Bilder nicht komprimiert werden, brauchten sie mehr Speicherplatz und damit auch ldnger zur
Ubertragung.

Faxen

Das Senden und Empfangen von Faxen wére deutlich zeitaufwéindiger und im Internetkonnten nur ganz kleine Bilder angezeigt
werden. Faxbilder werden in der Regel auf ein Siebtel ihrer urspriinglichen Gréf3e komprimiert.

Ohne Datenkompression wiirde es siebenmal so lange dauern ein Fax zu senden!

Fotos

Fotos werden hiufig auf ein Zehntel oder ein Hundertstel ihrer Originalgro3e komprimiert (dazu wird aber eine andere Technik
als die hier gezeigte verwendet). So konnen mehr Bilder auf einer CD gespeichert werden und das Betrachten von Fotos im
Internet ist schneller moglich.

Geeignete Techniken
Der Programmierer entscheidet, welche Kompressionstechnik fiir das zu iibertragene Bild am besten
geeignet ist.
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Datenfiihrerschein

Modul 1 - Bindre Zahlen

lernen bpoaH L D T

Modul 1 — Muster

lesen =9
Modul 1 — XV [XI[XI[V] =
Geheimschriften (IZI:l, IZI:O)
Modul 1 — Geheime

Nachrichten senden

Modul 2 - Bildcodierung

Modul 2 — Kinder
Faxen

Modul 2 — Ein eigenes
Bild codieren

/Z\ HOPP FOUNDATION 44 Jele Blo_—


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

So sieht das PDF-Dokument als Information aus:

Uebersetzung: Maexl Stege

'DRAFT |

OI”IF’UER SCIENCE /)

), A€ LA

Ein Forder- und Studienprogramm
far Kinder im Grundschulalter

Fur den Unterricht adaptiert von
Robyn Adams und Jane McKenzie

Mit Bildern von Matt Powell

Dgzpmber 2006


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

So sehen die Daten des PDF-Dokumentes aus:

%PDF-1.4

377 0 obj

xref

377 27

0000000016 00000 n
0000001994 00000 n
0000002117 00000 n
0000002489 00000 n
0000003176 00000 n
0000003934 00000 n
0000004667 00000 n
0000004715 00000 n
0000004763 00000 n
0000005007 00000 n
0000005264 00000 n
0000005342 00000 n
0000005581 00000 n
0000006994 00000 n
0000008268 00000 n
0000009440 00000 n
0000010682 00000 n
0000012077 00000 n
0000013431 00000 n
0000014675 00000 n
0000016071 00000 n
0000018765 00000 n
0000018802 00000 n
0000019656 00000 n
0000055027 00000 n
0000055881 00000 n
0000000836 00000 n
trailer

<</Size 404/Prev 882199/Root 378 0 R/Info 376 0
R/ID[<5E3489A4A287E90DC8B119F84088972F><ECA85ED689B8604E9D2DD5F982CD3511>
>>

startxref

0

%%EOF

403 0 obj
XUVATYO#gH izm#ZONY pj? #Hel### I #\Ji0$ "SQHHSZ50A11## AF#VSt$dAdn$B2, @ " A2#A—-Q
#]@™#H]Y 63“AcED/el/@ i} Y44iou<it# © Y/ A#<#AO##I 6L [ ##xyGHittar EAH#S (0,81 O&Bf 1447
"#oRii=OK'jZB(Osyq+ ¥Y7NAUra u“3«u6A.i# «>\[°#pP=S?2*Pd 04=U4Ub pbO°TU«¢lvn( ]
Anc#iOi. . . &UOTIUY P E##—vD & tvU

¢HAELA (g#bo®§AW.> ViU UM :0)j4 i ## U¥-a+oat« “¢"WattiHe A#, B’ Vs

#EUSH{0

OIt+ ODN¢ AH+Lo

~Mil#.a¢y, %81 1%oIb¥H , OEIWite. U@~0¢ ##+SO#VN<::2NRy&'M

y#} Y O#S ASx fDOPY>LiaV4t#REHOO Y#)n#u_fHU# ADOY GEH# ®ITMQ

(SRt i Srtcees



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

endstream68 0 R/PageLayout/OneColumn/Type/Catalog/PageLabels 366 0 R>>38 0 633 595 612
643 569 583 671 684 278 533 617 553 745 667 703 587 0 611 511 612 678 622884 00560000 0
00533582512 581 575 370 502 593 298 367 548 295 859 590 566 583 0 427 431 396 591 527
784 552534 52800000000000000000000000000000000000000000000
00000000000000000000000000000000000000000000000000000
678005460000533000000000000000005660000 0 591]/BaseFont/TrebuchetMS-
Bold/FirstChar 32/Encoding/WinAnsiEncoding/Type/Font>>
H%o,, VUn#7#} B~ a£\tib/5850]" m6ECU#UZC¥u*E5O \HIU Q#ttx GITMT™M3C $n%.+?
ficccesUE#e, ,“U%ohceEaydADyY 9¥a0 O
XH#HMG “HWOEf-pApthCwit AWY/ AZ%“TiaTe™ul9##£Ei-a' EUIW #$m™ ApE#6#WHh>#£
aOpl,Q§4rah>EC>0ét#UM-0# | A £1"E™, N29g#»bzaceli>¢2Xza2&d[Qi#. . .~6
LH#8&)swetineVi#i>#x T AUUR
-thE§Az6
D:y#GhAGHT™ME InwMegLicP§>Bi#nbotepv7 Ah#DOEHA ] 6-~5#OTHIHV Va“PA# AD#eAAbi1a[1Cg
A *QAASHHOH #H#' | #1€ H##dZ8E, *VI#Bj§ 6UufN«a#iis—#HUY’ 1, ui —e§0.AO<IA#-D&
>6°eD#IEX#Oa#\AD[\OGKE#[]  E
wEUx]®H#pP# i#A!ga asA | #1#°XK —1#13,#XOY , INyE# )T u*tE »##ip /0Q “s,,€RE], m#Ba#
%O#HBpHF<c##} CQkO6#0:##8 1#0#,utO0d! 1¥# %4itt #OZpE’ CAZ=xIHJ]
€AO# 19b$3BEHOSHIAP #Y # ¢9—¢ 807K HSTHH#PKHVu#Y |
*BEZ#3 [# pSUFDLq*™*#1=1JE; 7BNsBI#P®AY#UE <} OIC;#0+w ST VAU#B, ¥aettg €L
¢ z(>-§b##a’ 2" TE#Y1;a5Ivh1LOCH#
#ASHIDY#4Y 28y¢4;<m*002 1200 Y #B6,0e" T"##9@0#
" ysttya:i*Sf7TODIZAEHA #
€3-
+=>v} htU CLgN@*#& #356°0wDte 3<edD#OL,,i;#1=Y d#R»N3#EaY=bI+#'vaE Vi ECSf/4 A# AH>$#
se it ~#IALTOEA fUDAU@zI/FKZ 1#+# B f[SHO9HATY En%oaa$¥> ™ t®@uPu'#; Gom! x|
r[c€ 0~ #" .-On¥ 0UbAyc>%£#8x"AE, #. .. 2E#0. AAVH#WH# 0O€# #s'(
endstream
H%o,,VIZ$7
Vix+0l #Q#%=cbPP€ACIAY, 8,0 Ual B##Z " py—4E51i1666@04" UGm>,
O[3, Ur"=N“TiizD B7°«b¥-¢Oltta —aHPIQ.5’ WESD!)éa " xZu>a% # 1 #OUEqB4
HoetH(HAHES %ot O§@Uu cHOHHASEYAp|VYioH#A #*20VaaY,  AEPéa# n<"TKSO*aWm éEqp'8
GE/ 1'2YUS#
«Uta#¢ Ayuoq st AEO# LW {VaEn #@LoeDi- 2 A)é#] 7 ¢a ) #X s
@#+<EBY'#A>#GNA L#
#h;—®1ALHINSHY! Nl BroD3O#s Ad#Yu8 fA P A#E&ZYs?n~"+[7=11,ODOxdiaGH ¢ »#p[]

e#(C A @ E¥Q;uoUF=TUi66#U(;¥yglCE#1 G(YpULw¥Y>'NE-°t1 %! 6# & - &
gD od\[3 #nSIN7A“=&EaD2‘F%\17]3¢9S“zA ‘O¢5; ma\#Dp, O##zB#14 cAY 6
=), DeiCD2i(Nee#U?p
d&X Vb 4&—0t YHI=Y 1#%0V slr
#103mfI£#13201hee/Y® §#0 UX,,Y
endstream
H%ol-17d)
1+qS-n)#f Laetut T \oy Tite ™,
#xii—0 Z*=[1 1 iw-#O##XO A€ Y bUUEI- Bb#rui#t A X TEA—#'0-¢%0# B<+jbe.pu.«;_»lta“y#
%pYO §
#QCiHYATHA ap HPHAT YSCAR¥®Y.§TuT) Y AR O\EHO#M T#u¥UUHEH C+1

Aju# 2 To¥T 1 e UF#
+%o
Ut#taUFSjH## :...°fU... @Akce A, x Vi LE>#O="#*
00zz\#x# @ $

s Srtcees



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

So sieht ein Bild als Information aus:

<> HOPP FOUNDATION 48

for comnuter literacv & infoarmatirs

UNPLUGGE;


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

.. Und so die Daten dazu:

y@ya #JFIF ## HH i RPhotoshop 3.0 SBIM##  #H##Z ##%GH# # #### #Print 8BIM#%  #[tspleO#vZ%e®h#ceya "Exif MM * #
HiH#H # JHHEH# # RA(H ## #1# # ZIi# # n H # H #Acornversion 2.5.1 ### # #a## # #.
ya#Ahttp://ns.adobe.com/xap/1.0/ <x:xmpmeta xmlns:x="adobe:ns:meta/" x:xmptk="XMP Core 4.4.0">
<rdf:RDF xmlns:rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf-syntax-ns#">
<rdf:Description rdf:about=""
xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/">
<dc:title>
<rdf:Seq>
<rdf:li xml:lang="x-default">Print</rdf:1i>
</rdf:Seq>
</dc:title>
</rdf:Description>
</rdf:RDF>

</x:xmpmeta>
GU C HHHHHHHH R R S

i
U CHHHH R A $HE0 HOH YA # Y
HHHERHA
HUA | HEHHHHER 1 L AHHQa#" 2 T i##BEA#RNGS 3br,
HHH##%&()*456789: CDEFGHIISTUVWXY Zcdefghijstuvwxyzf,,... 11" %S« s——TMI ¢ £0¥1§ " ©F23
‘uy- PAAAAZECEEEOOOOOxBUU4AA442¢eEEM00000+0U0TA #H HHHHIHHHHHE  HHHEHHH
HUA | R #HW R LA QHaqH 2B (A #3RO#brN
#34a%nifiH&'()*56789:CDEFGHIISTUVWXY Zcdefghijstuvwxyz, f,,.. F1%0S e —"TME g £10YI8 023
‘uy-,*PAAAAZECEEEOOO00x@UUaaaa2¢e600006+ou0yU

Hi i 2 DP(¢S Ei# 4 &:xS<IOUr#0&(2'pUUD. .. 4e08¥%0=CBTY pu#i#Co4d-iC;0UA /Ay UOQ I<#'|
[-Oop#X£2"O2F°eZEOabe™LUE U#iit#HA#; T1a“ - V8¢ Y\U] 8045#*émsq

DMHOE0O¢Y | [HyR<PANJOMNHA§A | #IHI/, 1?%ott=—H# —@?* & %o-OE {EHAUH IR x¢yii#s6°0 Ale>xd#tn[s...5 ,jUT/EY4 |6»22 ##t4U
7@P36°~A1+A°HN.;e/UCPO<; Z¢AZtiD Aa% a’M~t~OYODy ,N.0#EH# ¢ #x10)oeai#d}y|ly:xsE-Q SMOI##Z>—
WAEC,qI(RA* Ah~TXWAZ#il 10 #x/ A%</ } #e0iw YUPG 7C,d£E®A#RFA®, ; #2471 +E4AQ?" [24x [<oxal#U|8y ... #OAA-#V

< HOPP FOUNDATION 49

for comnuter literacv & informatics

UNPLUGGE;


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

Materialbedarf

Station Woher, Was, Wie Einkaufsliste einzeln Einkaufsliste gesamt
Stationsplakate 10 x Karton A 4 hell
1. Teil - Binidrcodierung
CS Unplugged Anleitung / Ablauf Station 1 aus diesem 2 x Karton A 4 weil3 40 x Karton A 4 weil}
Station 1 Ablauf Dok ausdrucken als A5-Karteikarte, 5 x Karton A 4 weil3 6 x Karton A 4 in 7 versch. helle
zweiseitig 3 x Karton A 4 weil3 Farben
Binérkarten in A4-GroBe, Zahlenstreifen 32 grofie Klebepunkte
Zéhlen lernen Stationsbeschreibung, Anleitung 2 x Karton A 4 weil} . ,
14 x Laminierfolie A 4

— AS Karteikarte, einseitig

je Kind in 1 Gruppe 1 Satz Bindrkarten (— |7 x Karton A 4 L '
7 x Folienstifte radierbar

5-7) verschiedene Farben ) )
—s erster Durchlauf Pappe, spiter Kapaline? 2 x Folienradierer grof
Losungsblitter laminiert, Folienstifte 4 x Laminierfolie A 4 I Edding schwarz
radierbar (— 5-7) .
: ) ) : ) - 25 Bleistife
Arbeiten mit Stationsbeschreibung, Anleitung 2 x Karton A 4 weil3 5 Radierer
Bindrzahlen — AS Karteikarte, einseitig
Geheime Stationsbeschreibung, Anleitung 2 x Karton A 4 weil3 5 x Poster Grofle 100*70 cm
Nachrichten senden | _, A5 Karteikarte, einseitig 1000 Postlts 5,1/5,1, je 250 in 1
je Kind in 1 Gruppe 1 Aufgabenkarte 4 x Laminierfolie A 4 Farbe ?
laminiert (— 5-7),
Folienstifte radierbar (— 5-7) 7 x Folienstifte radierbar |2 x Gewebeplane 4/5m
Bdiff: zweites Aufgabenset (3) fiir schnelle |2 x Folienradierer grof3 2 x Isolierband ca 50 m
2 x Panzerband farbig
2 x Laminierfolie A 4
Biber-Aufgaben Biber-Karten (Karteikarten) 20 x Karton A 4 hell / Biber-Stempel?
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— Vorne: Aufgabe, hinten: Losung, farbig optional (Parity Check)
Background
Quelle: Silvia Zweifarbige Pappe, je 20 Kinder
— selbst ausdrucken, Pappe (spiter: Biber- 13 A4-Seiten
Kasten?) 7 x Karton A 4 weil}
CS Unplugged 2 x Karton A 4 weil3
Pause
2. Teil - Bildcodierung
Plakat mit dem Pixel-a wie unten 1 x Poster Grof3e 100*70
cm
3-4 Poster nach CS /4 mal Poster Grofle 100*70 cm 4 x Poster GroB3e 100%70
Unplugged Material, | _, Karos einzeichnen 5,3/5,3cm fiir Postlts | cm
2. Beispiel 5,1/5,1 Edding schwarz

Postlts 10/10 cm .
farbig (1 Farbe) 1000 Postlts 5,1/5,1, je

Kopiervorlagen fiir |Kopien aus CSU S. 18 auf stirkerem Papier |250 in 1 Farbe (?)
eigene Bilder auf | flir eigene Bilder (ggf. Puffer)

stirkerem Papier 10 x Karton A 4 weil

CS Unplugged 2 x Karton A 4 weil3
3. Teil — Weitere Gebiete der Informatik (Puffer)

Gewebeplane mit Gewebeplane 4/5m

;?;ftéﬁztrztglerk Isolierband ca 50 m

Farbkarten 0.4, (CS Panzerband farbig

Unplugged) 4 x Karton A 4 weil}

Reste Karton farbig
4 x Laminierfolie A 4

Gewebeplane mit Gewebeplane 4/5m
Graphen, Postlts in Isolierband ca 50 m
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verschiedenen Panzerband farbig

Farben (1 je Postlts mittelgrof3, 4
Gruppe) Farben

Parity Check CS Karten zuschneiden 3*3cm Zweifarbige Pappe, je 20
Unplugged, Karten, | Aysdruck Anleitung Postkarte 20 Stk Kinder 13 A4-Seiten

gef. je Schiller ISt | 3 gy 4y | Ad-Seite 7 x Karton A 4 weil

zum mitnehmen

Sticks, evtl Parity
Cards
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Zeit |Was Material Form

0 BegriiBung der SchiilerInnen, kurze Vorstellungsrunde Plenum / Stuhlkreis

5 Einstieg ins Thema Codierung/Binér CS Unplugged Plenum / Stuhlkreis,
Station 1 Ablauf Schiileraktivitit

20 Aufteilung in die Gruppen Zihlen lernen Kleingruppen an
Arbeiten mit Binédrzahlen wechselnden Stationen
Geheime Nachrichten senden
Geheimtexte lesen

50 Warum das alles — wo steckt da Informatik drin? CS Unplugged Plenum / Stuhlkreis

55 Pause

65 Einstieg ins Thema Bildcodierung Plenum / Stuhlkreis

70 Aktivitdten zur Bildcodierung in Kleingruppen 3-4 Poster nach CS Unplugged Material, 2. Beispiel Kleingruppen parallel
Postlts 10/10 cm farbig (1 Farbe) mit gleicher Aufgabe
Kopiervorlagen fiir eigene Bilder auf starkerem Papier

90 Warum das alles — wo steckt da Informatik drin? CS Unplugged Plenum / Stuhlkreis

100  |Sortiernetzwerke Gewebeplane mit Sortiernetzwerk Gruppenaktivitit
Ziffernkarten, Farbkarten o0.4. (CS Unplugged)

Puffer | Minimal Sets — Eisstinde platzieren Gewebeplane mit Graphen, Postlts in verschiedenen Plenum
Farben (1 je Gruppe)

Puffer | Parity Check — Zaubertricks in Informatik Parity Check CS Unplugged, Karten, ggf. je Schiiler 1 Set |Plenum / Kleingruppen
zum mitnehmen (geht beides)

115 | Abschlussrunde Sticks, evtl Parity Cards Plenum / Stuhlkreis
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