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Willkommen!

Liebe Lehrkréafte und padagogische Fachkrifte,

erforscht mit dem Projekttageformat zur echtjetzt?
Informatik gemeinsam mit euren Schiilerinnen
und Schiilern die Welt der Computer, des Daten-
schutzes und der Programmierung. Malt Pixelbil-
der und schreibt geheime Botschaften. Die Kinder
erkunden ihre eigene Mediennutzung und schrei-
benihr erstes Programm in der Lernsoftware Cubi.

An zwei Projekttagen sind die Kinder dazu eingela-
den, sich an vier Stationen selbststindig aktiv und
kooperativ mit den Themen zu beschéftigen.

Hier gelangst du zum AG-Format, falls du die In-
halte lieber wochentlich tiber ein Schulhalbjahr
hinweg behandeln mochtest. Webinare mit In-
formationen zur Durchfithrung beider Formate
findest du hier ebenfalls.

echtjetzt-magazin.de/informatik-ganztag

Hier gelangst du zum E-Learning-Angebot auf
dem Campus der Stiftung Lesen mit Basiswissen
zu den Themen Leseférderung und forschend-
entdeckendes Lernen.

campus.stiftunglesen.de

Dieses Projekttageformat ist in Zusammenarbeit mit IT4Kids ent-
standen. IT4Kids mochte als gemeinntitzige Bildungsorganisation
jedem Kind einen Schliissel zur digitalen Bildung bereitstellen.

Weitere kostenfreie Angebote findest du unter: s.i4dk.org/echtjetzt
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Der padagogische Fokus des Angebots liegt auf den
drei Komponenten:

* Leseforderung

* Forschendes und entdeckendes Lernen

* Recherche- und Medienkompetenz

Das Projektformat ist unabhédngig von einem Ein-
satz der echt jetzt?-Magazine nutzbar und tber-
schneidet sich nicht mit dem Unterrichtsmaterial.

Wir wiinschen viel Freude beim ko-kreativen Ge-
stalten des gemeinsamen Informatikabenteuers!

Euer echt jetzt?-Team

Hier gelangst du zur digitalen Version der
echt jetzt? Informatik.

echtjetzt-magazin.de/magazin
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Der Ablauf der vier Stationen

Das Projekt zur echt jetzt? Informatik setzt sich
aus vier Stationen zusammen, die fiir jeweils 60 bis
90 Minuten konzipiert sind. Sie werden in Klein-
gruppen bearbeitet. Jede der Stationen setzt sich
aus den folgenden vier Inhalten zusammen:

0 Einfithrung

Jedes Thema wird durch eine Lesegeschichte ein-
gefihrt, um Vorwissen zu aktivieren und Neugier
zu wecken.

Faltbuch

An jeder Station erhalten die Kinder ein doppel-
seitig bedrucktes Handout. Sie falten die Seiten so,
dass ein Leporello mit Zick-Zack-Falz entsteht.

Lesegeschichte

Die Kinder lesen die kurze Geschichte auf der ers-
ten Innenseite des Faltbuchs. Dabei konnen bedarfs-
gerecht unterschiedliche Methoden zur Lesefor-
derung eingesetzt werden, wie z. B. Tandemlesen,
gemeinsames Lautlesen oder Lesen durch Horen.
Die Lesegeschichte bietet Gesprachsanldsse rund
um das Thema einer Station, die von der Gruppe
aufgegriffen werden kénnen, um Vorwissen zu ak-
tivieren. Ergdnzend dazu kann auch das Quiz zur
Geschichte geldst werden, das in jedem Faltbuch
enthalten ist.

Forschungsauftrag

Der Forschungsauftrag auf der Titelseite des Falt-
buchs wird gelesen und besprochen. Er beschreibt
das Stationsziel, zu dem geforscht wird. Die Herstel-
lung dieser Zieltransparenz unterstiitzt die Kinder
beim selbststdndigen Forschen.
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S Ein Roboter startet

Die Bewegungsgeschichte (Seite 17) wird vorge-
lesen und die Kinder werden eingeladen, die pas-
senden Bewegungen zu machen. Wenn die Kinder
etwas mit der Geschichte vertraut sind, konnen die
Bewegungen ausgeweitet oder Gerdusche hinzuge-
nommen werden. Das Vorlesen iibernehmen nach
und nach Kinder, die sich diese Aufgabe zutrauen.
Die Bewegungsgeschichte kann durchgefiihrt wer-
den, wenn die Kinder Entspannung und kdrperliche
Aktivierung brauchen. Beispielsweise zwischen
den einzelnen Stationen, als Einstieg oder als Ab-
schluss des Tages.

NS J

9 Die Stationsarbeit: der praktische Teil

Aus dem Forschungsauftrag und den Inhalten des
Faltbuchs ergibt sich ein praktischer Auftrag, den
die Kinder an der Station losen oder umsetzen. Es
gibt:

* Experimentierauftrige — sie regen die Kinder
zum eigenstdndigen Experimentieren an. Es
werden bewusst keine festen Anleitungen vor-
gegeben. Vielmehr laden Tipps und Hinweise zur
aktiven Beschaftigung mit der jeweiligen Frage-
stellung in der Gruppe ein.

* Kreative oder philosophische Aufgaben - sie
regen die Kinder zu gestalterischen oder darstel-
lenden Methoden an.

* Rechercheauftrige - das sind Fragestellungen,
die sich durch Recherchieren lgsen lassen. Erste
Antworten finden sich dabei hdufig im Magazin
echtjetzt? Informatik. Dariiber hinaus kann im
Internet und in altersgerechten Biichern recher-
chiert werden. Geeignete Links sind jeweils an-
gegeben.

Nach etwa 60 bis 90 Minuten wechseln die Kinder

zur ndchsten Station. So bearbeiten sie nacheinan-

der in beliebiger Reihenfolge alle Stationen.




10100
11010

e Ergebnissicherung

Im Verlauf der Arbeit an jeder Station halten die
Kinder ihre eigenen Forschungs- oder Recherche-
ergebnisse fest. Das dient der Dokumentation und
Reflexion. Erklare den Kindern, dass es fiir ihre
Aufgabe als Informatikforscherinnen und -for-
scher wichtig ist, Entdeckungen und Fragen zu no-
tieren, damit sie sich spéter daran erinnern und
mit anderen im Projekt austauschen konnen.
Wéhle gemeinsam mit den Kindern eine Methode
zur Dokumentation aus, zum Beispiel:
* die Gestaltung eines ,,Forschungstagebuchs® oder
»Erlebnishefts“ mit Doppelseiten zu jeder Station,
* den Aufbau einer Ausstellung, in der Kreationen
oder Fotos mit Infotexten prasentiert werden,
* die Erstellung einer Wandzeitung mit den wich-
tigsten Eindriicken.

o Abschluss

Zum Abschluss des Projekts erhalten die Kinder
Gelegenheit zum Austausch. Sie vergleichen zum
Beispiel ihre Herangehensweisen an den einzelnen
Stationen sowie die erarbeiteten Modelle und Re-
chercheergebnisse. Hier kann auch die Bewegungs-
geschichte erneut zum Einsatz kommen.
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Das Projekttage-Material

Das bereitgestellte Material setzt sich aus den fol-

genden Bestandteilen zusammen:

o einer Anleitung fir Lehr- und Fachkrifte mit
dem jeweiligen Ablauf der Stationen, den Lern-
zielen und weiterfiihrenden Hinweisen. Auf der
begleitenden Materialliste findest du alle bené-
tigten Dinge fiir die Station.

* einer Kopiervorlage fiir ein doppelseitiges Falt-
buch zu jeder Station mit
— einer Lesegeschichte mit einem Informatik-

abenteuer der Magazinfiguren Mila, Mo und
Croco,

— einem kurzen Quiz zur Geschichte,

—dem Forschungsauftrag, einer ausfiithrlichen
Hilfestellung und Méglichkeiten zur Ergebnis-
dokumentation.

 einer Kopiervorlage fiir die Bewegungsgeschichte.

Werde kreativ!

Dieses Projekttageformat versteht sich ausdriick-

lich nicht als Schritt-fiir-Schritt-Anleitung.

* Setze die Materialien flexibel und individuell
nach den rdumlichen und zeitlichen Rahmen-
bedingungen an deiner Schule und den person-
lichen Voraussetzungen der Lerngruppe ein.

* Die Stationen konnen in beliebiger Reihenfolge
durchlaufen werden. Je nach Bedarf der Klein-
gruppen konnen mehr oder weniger Stationen
bearbeitet werden. Anregungen fiir zusdtzliche
Stationen findest du im AG-Format.

* Greife, wann immer mdglich, die Ideen und Ein-
falle der Kinder auf. Auch eine neue Frage kann
ein Forschungsergebnis sein.
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Die Medienwelt und ich

/@ Die Kinder erkunden ihre Mediennutzung.

ABLAUF

0 Einfiihrung und Lesegeschichte Recherchiere, welche
» Die Kinder falten das erste Faltbuch und lesen Altersbegrenzungen fiir
die Geschichte, in der Mo mit Mila und Croco unterschiedliche soziale
in den Park gehen mochte, wahrend Mila und Medien gelten.

Croco Medien nutzen mochten. Dann bearbei-
ten die Kinder das Quiz.

Aktiviere und sammle das Vorwissen: Welche
Vorstellungen und Assoziationen zum Thema

»nformatik“ bringen die Kinder mit? * Die Kinder gestalten ein Medientagebuch, mit
Nutze dafiir das interaktive Wimmelbild unter dem sie in einem abgesprochenen Zeitraum
echtjetzt-magazin.de/infografik-informatik. (z. B. in der kommenden Woche) ihre Medien-
» Besprecht den Forschungsauftrag. nutzung dokumentieren. So kénnen sie nach-

vollziehen, ob sie mit ihrer Einschitzung zur
Mediennutzung richtig lagen.
Was sind eigentlich Medien?
e Ergebnissicherung
Sprecht in der Ergebnissicherung noch mal
explizit iiber die Rolle von Medien im Alltag.
Welche Chancen bringen sie mit sich und wel-
chen Risiken sollte man sich bewusst sein? Die
Gedanken dazu kénnen an der Tafel oder auf
einem Plakat festgehalten werden. Stellt hier
auch erneut die Unterschiede von analogen
Printmedien und digitalen Medien heraus.

Mithilfe von Medien werden Informationen
geteilt und verbreitet. Sie dienen u. a. der Wis-
sensbeschaffung und -erweiterung sowie der
Unterhaltung. Medien konnen in verschiedenen
Formen auftreten, sei es analog als Biicher oder
Zeitungen oder digital in Form von Onlineartikeln,
sozialen Medien oder Videospielen.

OAhschluss

R&umt gemeinsam auf. Fiihre ein Abschieds-
ritual ein.

9 Praktischer Teil

» Im Faltheft gibt es ein Medienbingo: Jedes Kind
sucht andere Kinder, auf die die Aussagen zu- \
treffen. %xii\\i

* Erkundet durch eine Umfrage gemeinsam die :
Mediennutzung der Kinder. Dabei schatzen die O fiir jedes Kind eine Kopie des Faltbuchs
Kinder frei nach Bauchgefiihl ein, welche Me- : © Bastelunterlagen zum Basteln der Medien-
dien — analoge Medien, Endgeréte, soziale Me- tagebiicher

dien oder auch Videospiele - sie wie oft nutzen.
Achtet dabei darauf, dass das Thema wertfrei
aufgearbeitet wird und kein sozialer Druck
entsteht.

..............................................................................
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Station B

Pixelbilder

/@ Die Kinder entdecken die Bestandteile eines digitalen Bildes.

ABLAUF

o Einfiihrung und Lesegeschichte

* In der Lesegeschichte erstellt Croco
ein Bild aus Perlen.

* Schaut euch die Bestandteile des Bil-
des hinter dem QR-Code an, indem
ihr ganz nah heranzoomt. Erkennen
die Kinder die einzelnen Pixel?
s.i4k.org/echtjetzt/pixelbild

 Spielt dann ein Rétselspiel, bei dem
ein verpixeltes Bild immer weniger
verpixelt wird. Wer erkennt als ers-
tes das Motiv? (beispielsweise hier:

elektrobild.org/fotofilter/pixelbild)

Hier findest du
ein Forschungsvideo zu
Pixelbildern, das du mit den
Kindern anschauen kannst:
echtjetzt-magazin.de/forschungsidee-

pixelbild

Zusatzidee

Mehr Materialien zu Pixelbil-
dern findest du hier:
campus.stiftung-kinder-forschen.de/

totara/engage/resources/article/index.

php?id=281?
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e Praktischer Teil

Baue im Klassenzimmer die folgenden Aktivi-
titen auf, bei denen sich die Kinder mit Pixel-
bildern befassen:

Die Kinder erstellen mithilfe von Muggelstei-
nen oder Klebezetteln eigene Pixelbilder. Im
Material der Stiftung Kinder forschen (siehe
Kreis links) sind Kopiervorlagen mit Rastern
hinterlegt.

* Die Kinder arbeiten jeweils mit einem Partner-

kind zusammen und senden sich gegenseitig
Bilder. Dazu sitzen sie mit Sichtschutz nebenei-
nander und haben jeweils ein Raster vor sich.
Zeile fir Zeile gehen sie das Raster durch. Ein
Kind sagt, ob das Késtchen gefiillt ist, sodass
exakt das gleiche Bild beim Partnerkind ent-
steht. Danach werden die Rollen getauscht.

Die Kinder bearbeiten die Aufgabenseiten im
Faltheft.

e Ergebnissicherung
* Die Ergebnisse konnen im Projekt-Raum ausge-

stellt und préasentiert werden. In einem Muse-
umsrundlauf konnen die Kinder die Bilder der
anderen betrachten.

0 Abschluss

Raumt gemeinsam auf. Fithre das Abschieds-
ritual durch.

fiir jedes Kind eine Kopie des Faltbuchs
Sichtschutz

Muggelsteine oder Klebezettel
Kopiervorlage mit Raster

..............................................................................
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Meine Daten schiutzen

/@ Die Kinder finden Tricks, um ihre Daten vor neugierigen Blicken zu schiitzen.

ABLAUF

o Einfiihrung und Lesegeschichte
* In der Lesegeschichte finden Mila und Mo ei-
nen Zettel mit einer komischen Botschaft. Was
bedeuten die geheimnisvollen Schriftzeichen?
* Impulsfragen:

— Wie entscheidest du, wem du Geheimnisse
anvertraust?

— Du willst ein Geheimnis als Text an jeman-
den weitergeben. Wie kannst du sicherge-
hen, dass nur ihr beide die Geheimbotschaft
lesen konnt?

e Praktischer Teil
In einer Stationenarbeit oder Lerntheke liegen
mehrere Arbeitsauftrdge aus, mit denen die
Kinder eigene Verschliisselungsverfahren aus-
probieren und erfinden kénnen:
* Die Kinder losen die Aufgaben auf der Seite
Eine Geheimschrift nutzen im Faltheft.

Die Geheimschrift im Faltheft hat ein System.
Die Buchstaben aus den Rastern werden in die
Form iibersetzt, in der sie im Raster abgebildet

sind. So wird das E zu einem Rechteck und
das S zu einem Dreieck, das oben offen ist.
Dementsprechend sieht ,,Hallo” in der
Geheimschrift wie folgt aus:

MNALLE

* Die Kinder erfinden auf der Seite Meine eigene
Geheimschrift eine Geheimschrift und lassen
sie von anderen entschliisseln.
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Eine Vorlage
fiir die Dekodierschei-
be findest du hier:
echtjetzt-magazin.de/

« Sie basteln eine
eigene Deko-
dierscheibe.

e Die Kinder
wickeln einen
Papierstreifen um
ein rundes Objekt
(z. B. eine Papprolle oder einen Stift) und
schreiben eine Geheimbotschaft darauf. Ein
Kind errat das Objekt, das den Schliissel zur
Geheimbotschaft bildet.

codierscheibe

e Ergebnissicherung

Sprecht iiber die Erfahrungen, die die Kinder
bei der Bearbeitung der Aufgaben gemacht ha-
ben. Welche Geheimschriften haben sich die
Kinder tuberlegt? War eine besonders sichere
dabei?

..............................................................................

fiir jedes Kind eine Kopie des Faltbuchs
Papierstreifen

leere Kiichenrolle o. A.

Pappe und Vorlage zum Basteln einer Deko-
dierscheibe - die Vorlage findest du hier:

0 0 0 O

echtjetzt-magazin.de/magazin

.............................................................................
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Wir programmieren eine Sequenz

/@ Die Kinder erforschen die Welt des Programmierens.

ABLAUF

GEinfﬁhrung und Lesegeschichte — Die Kinder 16sen das Level ,Esuri und der
* In der Lesegeschichte finden Mila, Mo und Cro- Apfel” eigenstdndig und befassen sich dann
co heraus, wie sie ihrem Roboter Anweisungen mit den Leveln , Esuri und die Birne”, ,Iru-
geben konnen, sodass er versteht, was sie von se und die Erdbeere” sowie ,Labyrinth”. Die
ihm mochten. Level konnen tiber das Mentu oben links und
* Impulsfragen: Offnen aufgerufen werden.
- Wo findest du programmierbare Gegenstan- » cubi.igk.org/level/echtjetzt/
de in deinem Alltag? apfel

— Was tut eine Person, die programmiert?
9 Ergebnissicherung
* Besprecht im Plenum, was beim Programmie-
ren gut funktioniert hat und wo es Herausfor-
derungen gab.
ePraktischer Teil * Lost einzelne Level gegebenenfalls noch ein-
* Du kannst das Thema Programmierung mit mal gemeinsam.

oder ohne Endgerite erarbeiten. Es empfiehlt
sich, zunéchst mit der Variante ohne Endgerate
zu starten, bevor es ans Programmaieren in der

Lernsoftware Cubi geht.

Variante ohne Endgerate: :
Gegenseitiges Programmieren i O fiirjedes Kind eine Kopie des Faltbuchs
- Die Kinder programmieren sich gegenseitig O Tablets, Laptops oder PCs

durch den Klassenraum. Dabei dirfen sie
nur die Anweisungen ,Gehe einen Schritt”
und ,,Drehe dich nach links/rechts” (um 90
Grad) nutzen.

Alternativ kann mit Kreppband ein Raster
auf dem Boden abgeklebt werden. Die Kin-
der navigieren sich dann von einer Start- zu
einer Zielposition im Raster.

Variante mit Endgeriten:

Programmieren mit der Lernsoftware Cubi

— Schaut euch gemeinsam die Lernsoftware
Cubi an und findet anhand des Levels ,,Esu-
ri und der Apfel” heraus, wie hier program-
miert werden kann.
» s.igk.org/echtjetzt/cubi-
handbuch
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Prdasentationstechnik, mit der die Lernsoft-
ware Cubi in grof3 gezeigt werden kann
ggf. Kreppklebeband

.............................................................................

Mehr Inhalte zum Thema Programmierung

bei IT4Kids

» s.igzk.org/echtjetzt

(=g =
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Diese Medien nutze ich

Jeden Tag:

Du, ich und die Medien

v

Mehrmals in der Woche:

Einmal in der Woche:

Ab und zu:

Finde ein Kind, das ...

... ein eigenes Handy hat.

G
FNE

::i
:nl

.. gern Fotos mit einer Kamera macht.

.. manchmal Radio hort.

.. gern Musik hort.

.. gern Videospiele spielt.

.. einen eigenen Social-Media-Account hat.

.. gern Biicher liest.

.. schon einmal etwas im Internet gesucht hat.

..in den letzten drei Tagen einen Film geguckt hat.
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Die Medienwelt
vund ich

/@ Erkundet eure Mediennutzung.

Uberlegt in
der Gruppe:
Welche Medien
nutzt ihr in eurem
Alltag?

So kann das Faltbuch gefalzt werden.




Mila, Mo & Croco

und die Welt der Medien

»Lasst uns in den Park gehen®, schlagt Mo voller
Vorfreude Croco und Mila vor.

»Warte, ich bin kurz davor, den Highscore zu
knacken“, murmelt Mila. Sie schaut konzentriert
auf ihre Spielekonsole.

Mos Blick wandert zu Croco. Der schaut sich Fotos
an, die Freunde im Internet gepostet haben.
»Schau mal“, sagt Croco und hélt Mo sein Handy
hin, ,,Fabi hat gestern sein Fu3ballspiel gewonnen.“

Auf dem Bildschirm strahlt ein stolzer Fabi, der
seine Medaille in die Kamera halt. ,,Vielleicht sollte
ich auch etwas posten, dann wissen die anderen,
was ich so treibe,” iberlegt Croco.

Mo lachelt die beiden an.

»,Sagt Bescheid, wenn ihr rausgehen méchtet*,
sagt er und nimmt sich seinen Comic.

Als er sich auf das Sofa fallen lasst und die erste
Seite aufschldgt, muss Mila lachen.

»Jetzt hdngen wir alle drei an irgendwelchen
Medien”, grinst sie.

Mo und Croco schauen sie an und miissen auch
lachen.

1. Wohin méchte Mo mit Mila und Croco gehen?

2. Warum braucht Mila noch ein wenig Zeit,
bevor sie losgehen kann?

3. Was schaut sich Croco auf seinem Handy an?

4. Was macht Mo, um sich die Zeit zu ver-
treiben, bis die anderen beiden rausgehen
mochten?

.........................................................................

Medien in unserem Alltag

Soziale Medien merken sich, welche Inhalte uns
besonders interessieren. Sie schlagen uns genau die
Videos vor, die wir uns gerne anschauen.

Meistens passiert in den ersten Sekunden des
Videos etwas, das uns motiviert, es moglichst lange
anzuschauen.

Auch Videospiele (gerade Onlinespiele) wenden
Tricks an, damit wir weiterspielen wollen: So locken
sie zum Beispiel damit, dass wir kurz davor sind,
etwas Neues zu erreichen oder freizuschalten.
Vielleicht gewinnen wir die ndchste Runde, jetzt

wo wir ein neues Item haben.

Diskutiert
in der Gruppe:

Habt ihr schon mal ein
Medium so spannend gefun-
den, dass ihr gar nicht mehr
aufhdren wolltet? Warum hat

es euch so gepackt?

| station A



Buntes Pixelbild

Male das Bild in den richtigen Farben aus.

5 5 5 5 5 5
5 5 5 3 5 5
5 5 3 3 3 5

5 1 1 1 1 1
5 1 2 1 2 1
5 1 1 1 1 1
5 1 1 6 1 1
5 1 1 6 1 1

1=weif}

2 =schwarz
3 =rot

4 = grun

5 =blau

6 = braun

Das habe ich gemalt:
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Ein Bild aus kleinen Rechtecken

Welches Tier versteckt sich hinter den X-en?
Male die Felder an und finde es heraus!

0o X o X (0] (0] (0] (o]
(0] X (0] X (0] (0] (0] (0]
X X X X X (0] (0] (o]
X X X X X (0] (0] X
(6] o] X (0] (0] (0] (0] X
(0] (0] X (0] (0] (0] (0] X
(6] o] X X (0] (0] X X
(0] (0] X X X (0] X (0]
0o (0] X X X X X 0

Das habe ich gemalt:

Jetzt du: Zeig, wie du das Tier malen wiirdest.

.........................................................................

.........................................................................

Pixelbilder

/@ Entdeckt die Bestandteile
eines digitalen Bildes.

So kann das Faltbuch gefalzt werden.
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Mila, Mo & Croco

Viele kleine Rechtecke

vnd die Pixelpizza : %8 B0 :
P : Bilder, die ihr euch an einem Computer anschauen
. . : : konnt, bestehen aus vielen kleinen, einfarbigen
,Was wird das?“, Mila und Mo schauen Uber : ’ ’
1. Wobei schauen Mila und Mo Croco zu? : Rechtecken. Man nennt sie Pixel. Wenn man ein Bild

Crocos Schulter. : N .

. sehr stark vergroRert, kann man die Pixel manchmal
»Abwarten“, sagt Croco.

sogar sehen.

Vorsichtig steckt er bunte Perlen auf ein Brett.

Mo und Mila werden daraus nicht schlau.
Neugierig gucken sie zu, wie Croco sich die Farben
raussucht.

Wenn ein Bild oder ein Video viele Pixel hat, sagt
man, dass die Auflésung hoch ist. Je hoher die Auflo-
sung, desto detailreicher kann das Bild erscheinen.

: : Bei wenigen Pixeln ist die Auflésung niedrig oder
»Fertig!®, Croco macht einen Schritt zuriick und : ———

betrachtet sein Werk.
Mila und Mo staunen.

»Eine Pizza!“, stellt Mila fest. :  2.Was ist auf Crocos Bild zu sehen?
»Stimmt“, sagt Mo, ,,jetzt, wo das ganze Brett mit :

Perlen voll ist, kann man es richtig gut erkennen.” Kreuze die richtige Antwort an:
»Wusstet ihr, dass Bilder auf einem Computer auch O eine Blume

so funktionieren?*, fragt Croco. :

,Wie meinst du das?*, fragt Mila. (O einePizza

,»Bilder bestehen aus Pixeln, also kleinen farbigen

Rechtecken®, erkldrt Croco. O ein Kuchen

»Wie die Perlen bei deiner Pizza?“, fragt Mo.

,Genau“, Croco nickt. ,Viele Pixel zusammen O eine Sonne

ergeben dann ein Bild wie bei meiner Pizza.*
Er halt kurz inne.

»Jetzt habe ich Hunger.

Wie wadre es mit einer Pizza?*
,Klar, warum nicht*,
sagt Mila lachend.

3. Warum bekommt Croco Hunger?

Station B
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Meine eigene Geheimschrift Eine Geheimschrift nutzen m

Denk dir deine eigene Geheimschrift aus! Schau dir die Geheimschrift auf der Titelseite an und
nutze sie!

.......................................................................

Was steht hier?

A0O>AY LIOBOAVY I<
aro1onaraveLnrre!

Jetzt du! Schreibe diesen Satz in der Geheimschrift:
Ich bin genau richtig!

.......................................................................

Meine Daten
schutzen

/@ Findet Tricks, mit denen
ihr eure Daten vor neugierigen Blicken
schutzen konnt.

A|lB|C . | K. | .L
E M.
G|H]|I P.|Q | .R

So kann das Faltbuch gefalzt werden.



Mila, Mo & Croco

vnd die Geheimbatscha#t

,Was soll das blof} heiRen?”
r3 Ly Mo und Mila starren auf.
~II‘[_,)DV den Zettel, den sie auf Milas
Qrwv: Tisch gefunden haben.
LI . ,Es muss eine Art Geheim-
ELE schrift sein. Bestimmt von
Croco“, iiberlegt Mo.

Plotzlich geht Mila ein Licht auf: ,,Ich glaube, du

hast recht! Das letzte Wort hat genau fiinf Buch-

staben, wobei manche gleich sind. So ist das bei
Crocos Namen auch!“

Mo schlagt sich auf die Stirn. ,,Ja klar!“, ruft er.
,Jetzt wissen wir, wie C, Rund O in der Geheim-
schrift aussehen! Dann endet das zweite Wort auf
OundR.”

,Genauso wie Labor!”, ruft Mila.

Gemeinsam rasen die beiden in Crocos Labor.
Und tatsdchlich: Da steht Croco mit einem breiten
Grinsen und drei Eis am Stiel in der Hand.

»Na?“, fragt er.

,Habt ihr meine Geheim-

botschaft entschliisselt?”

1. Wo haben Mila und Mo den Zettel gefunden?

2. Was hat Mo und Mila geholfen,
um herauszufinden, wo sie Croco finden?

3. Was hat Croco in der Hand?
Kreuze die richtige Antwort an.
O Schokoriegel

O Eis

O Fernbedienung

4. Wie lautet Crocos vollstdndige Geheimbot-
schaft?

.........................................................................

Botschaften verschliisseln

Jeder hat Geheimnisse. Das ist auch gut so, denn
manche Dinge gehen nur ganz bestimmte Leute
etwas an.

Wenn zwei Personen ein Geheimnis austauschen
wollen, das kein anderer wissen soll, miissen sie
ihre Nachricht verschliisseln. Dafiir benutzen sie
einen Schlissel, den aufier den beiden niemand hat.

Eine dritte Person kann die Nachricht dann nicht ver-
stehen. Die beiden anderen haben den passenden
Schliissel zu ihrer Geheimbotschaft. Mit ihm kénnen
sie die Nachricht entschliisseln.

—Del-

e= J? o=
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So sieht mein Roboter aus Mein Roboter | Staton D |

Male ein Bild von deinem Roboter! Entwerfe deinen eigenen Roboter. Wir progra mmieren
eine Sequenz

/@ Erforscht die Welt
des Programmierens.

eIttt . Mein Roboter heifdt:

Mein Roboter kann:

Uberlegt in
der Gruppe:
Wo versteckt sich
Programmierung in
unserem Alltag?

Das braucht mein Roboter fiir seine Aufgaben:

.......................................................................

So kann das Faltbuch gefalzt werden.




Mila, Mo & Croco

und der Robater

,Cool!“, sagt Mila und guckt auf Crocos kleinen
Roboter. ,Was kann der?“

»lch habe ihn noch nicht ausprobiert®,
antwortet Croco. ,,Aber es wird hdchste Zeit!
Robo, mach mir ein Sandwich!*

Nichts passiert. Der Roboter steht nur da und
starrt in die Gegend.

»Das klappt wohl nicht ..., Mo runzelt die Stirn.
»Robo, mach das Licht aus”, sagt Mila.

Wieder reagiert der Roboter nicht.

»Vielleicht braucht er genauere Anweisungen®,
tiberlegt Mo.

,versuch es”, antwortet Mila.

»Robo, gehe einen Schritt, sagt Mo.

Der Roboter bewegt ein Bein nach vorn.

»,Das funktioniert!“, ruft Mila aufgeregt.

»Robo, gehe einen Schritt!“

Jetzt setzt der Roboter das andere Bein nach vorn.
,Drehe dich nach rechts!*“ Croco freut sich,

als sich der Roboter nach rechts dreht.

»Man muss ihm ganz genaue Anweisungen geben,
damit er weif3, was zu tun ist“, sagt Mo.

Die drei schicken den Roboter kreuz und quer
durch das Labor.

Dann setzt sich Croco an seinen Computer und
sagt: ,,Jetzt programmiere ich, dass Robo mir ein
Sandwich machen kann.*

,Da hast du aber noch viel zu tun®, lacht Mo.
»lch helfe dir!“

1. Was zeigt Croco Mila und Mo?

2. Was soll der Roboter fiir Mila und Croco
machen?

Kreuze alle richtigen Antworten an.
O das Licht anmachen

O aufrdumen

O etwas zu essen zubereiten
O die Hausaufgaben erledigen
O das Licht ausmachen

3. Wie schafft es Mo, dass der Roboter sich
bewegt?

.........................................................................

Die Sprache eines Computers

Ein Computer kann vieles, aber langst nicht alles.
Wenn man etwas von ihm mdéchte, muss man es ihm
genau erkldren.

Die einzelnen Schritte in dieser Erklarung nennt man
Anweisungen oder Befehle. Sie sind vergleichbar mit
den einzelnen Schritten in einer Anleitung oder den
einzelnen Ténen in einem Lied. Mehrere Anweisun-
gen hintereinander ergeben eine Sequenz. Sie ist
vergleichbar mit einer Melodie, die bei der Aneinan-
derreihung von Tonen entsteht.

Beim Programmieren werden dem Computer
Anweisungen in seiner Sprache gegeben. So weif3
der Computer, was man von ihm mochte.

Diskutiert in
der Gruppe: Welche
Beispiele fiir Anwei-
sungen oder Sequenzen
aus eurem Alltag fallen
euch noch ein?
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Bewegungsgeschichte ,,Ein Roboter startet“ (1/2)

W Bewegungsgeschichle:
Ein Roboter startet

Die Kinder verteilen sich im Raum, sodass alle ausreichend Bewegungsfreiheit haben. Lies den
Text vor, und mache zusammen mit den Kindern die passenden Bewegungen. Wenn der Ablauf
bekannt ist, kann auch freier vorgetragen, von den Kindern in verteilten Rollen vorgelesen oder
um zusdtzliche Bewegungen erweitert werden.

Ein ausgeschalteter Roboter ist ganz ruhig und bewegt sich nicht.
Wir gehen in die Hocke, nehmen die Arme iiber den Kopf und machen uns ganz klein.

Mit einem Knopfdruck wird der Roboter eingeschaltet: ,,Piep!”
Beim Starten testet der Roboter, ob noch alles funktioniert.

Als Erstes schaltet er die Liftung an, damit sein Kérper schon kiihl bleibt.
Wir atmen einmal tief ein und aus.

Dann fahrt er langsam hoch.

Langsam nehmen wir die Hinde vom Kopf.

Zuerst testet der Roboter, ob er seine Beine bewegen kann.

Wir stehen auf und machen eine Kniebeuge.

Er bewegt die Arme, um sicherzugehen, dass sie noch funktionieren.
Wir machen Kreise mit unseren Armen.

Jetzt muss der Roboter priifen, ob seine Kameras funktionieren.
Er schaut sich um, um zu priifen, ob er mit ihnen alles sehen kann.
Wir drehen den Kopf vorsichtig nach links und rechts.

Auch die Tastsensoren muss der Roboter tiberpriifen.

Dafiir testet er als Erstes, ob er seine Finger bewegen kann.

Wir spreizen die Hinde und bilden Fauste.

Anschliefiend testet der Roboter die Sensoren an seinem ganzen Korper.

Wir fangen unten an unseren Beinen an und tippeln mit den Fingern iiber unseren Korper.
Wir wandern die Arme hoch, iiber den Nacken und das Gesicht bis zu unserem Kopf.

Super! Kameras und Tastensensoren funktionieren! Jetzt priift der Roboter noch,
ob er die Bewegungen fiir seine Aufgaben machen kann. Er hilft Menschen dabei,
ihr Zuhause sauber und ordentlich zu halten.

Wir nehmen mit den Hinden unsichtbare Kisten und stellen sie in ein Regal.

Nur wenn der Roboter sich ganz grofs machen kann, kann er auch Sachen
von den hochsten Regalen herunterholen.

Wir nehmen die Hédnde iiber den Kopf, stellen uns auf die Zehenspitzen
und machen uns ganz lang.

17 o Stiftung Lesen/Stiftung Kinder forschen, Mainz/Berlin, 2026
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Bewegungsgeschichte ,,Ein Roboter startet* (2/2)

Auch fir den Boden ist er zustandig.
Wir legen zwei Fauste iibereinander und machen Bewegungen,
als wiirden wir fegen.

Prima, auch das funktioniert!

Zum Schluss testet der Roboter sein Mikrofon,

mit dem er die Welt um sich herum hort.

Wir werden wieder ganz ruhig.

Wenn du magst, kannst du die Augen schliefden.

Dann horchen wir. Was horst du?

Wir horchen auch in uns hinein. Wie fiihlst du dich jetzt?

Wir 6ffnen die Augen und sind zuriick in unseren eigenen Korpern.

Wenn du mehr
Roboter-Geschichten
lesen mochtest, folge
diesem Link:
campus.stiftung-kinder-forschen.de/

totara/engage/resources/article/index.

php?id=737&source=lb.o
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