Informatik ohne Strom

CS Unplugged



faccess {

Wie geht Informatik
ohne Gomputer?
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https://pixabay.com/

Programmierung

Computational Thinking

Bild: pixabay.com



https://pixabay.com/

Algo-Spiel

e Weg zum Ziel finden
Orange -> Schwarz

e Oder: Landschaft zum Weg
bauen

e Oder: Fehler beheben

-> eine endliche Folge von
eindeutig ausfuhrbaren
Anweisungen



Algorithmus

Definition:

Ein Algorithmus ist eine
Verarbeitungsvorschrift, die aus

einer endlichen Folge von eindeutig
ausfuhrbaren Anweisungen bestent,

mit der man eine Vielzahl
gleichartiger Aufgaben I6sen kann.
Ein Algorithmus gibt an, wie
EingabegroBen

schrittweise in AusgabegroBen
umgewandelt werden.




Algo-Spiel als H5P-Element

Algo-Spiel

____________
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£ Reuse <> Embed H:P

informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algo-spiel/



https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/algo-spiel/

CS Unplugged UNPLUGGE

Kidbots

Alter 5 bis 10

4 lektionen

4 Lehrplaninhalte

50 programmieraufgaben

csunplugged.org/de/topics/

NEEREE
A

—= www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/ex

"%’perimente—fuer—kinder/exp/einmal—roboter—sein



https://csunplugged.org/de/topics/
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/experimente-fuer-kinder/exp/einmal-roboter-sein
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/experimente-fuer-kinder/exp/einmal-roboter-sein

Eine rumanische

Folkstanzgruppe

tanzt den

Sortier-

Algorithmus
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http://www.youtube.com/watch?v=ROalU379l3U
https://youtu.be/ROalU379l3U

Algorithmen angeben fur ...

e Wege, z.B. Algo Spiel oder
Kidbots
e Sortieren nach

Eigenschaften,
z.B. Grole
e Bauanleitungen,
z.B. Papierflieger
falten
e Lego Bauanleitungen
e Bastelprojekte

Fold in half lengthwise

fold down top corners to center line

A

Fold new top corners to center line Fold ip.centexifiap

i“

Fold down wings

creating an accordian fold

Fold over center line
s0 triangle flap shows

“%

Repeat for other wing
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Verschlusselung (Kryptologie)

Klartext

Ixalmisrnasg

Verschliusseln

- -

Klartext

Entschlusseln

- -
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Der Casar-Code

Bastelanleitung
Schneide die beiden Scheiben aus. Lege die kleine Scheibe auf die grofBe, so dass die
Mittelpunkte genau Gbereinander liegen. In der Mitte der Scheiben kannst Du sie
nun mit einem Clip oder einer Klammer verbinden, wie man sie tblicherwsise
zum VerschlieBen von Briefumschlégen nimmt.

Jetzt solltest Du die Scheiben gut gegeneinander drehen kénnen.

Ver- und EntschlUsseln von Nachrichten mit der Casar-Scheibe

Um mit der César-Scheibe zu varschlisseln, musst Du zuerst die Scheiben einstellen. Der Buchstabe der inneren Scheibe, der dem

Buchstaben A der grofien Scheibe gegentber steht, ist der ,Schliissel”. Dies kann zum Beispiel der Buchstabe X sein.

Jetzt kannst Du verschliisseln, Wenn Du das Wort MATHE verschlisseln willst, suchst Du die Buchstaben deines Wortes auBBen und ersetz! sie

durch die entsprechenden Buchstoben innen. Aus MATHE wird JXQES,

Das Entschlisseln tunktfioniert genau umgekehrt: Du entschlisselst von innen nach auflen.

Wichtig ist, dass Du dabei den gleichen Schitssel benutzt, der beim Verschlisseln verwendet wurde. Fir unser Beispiel musst Du die Scheiben

also so einstellen, dass das A der groBen Scheibe gegeniiber dem X der kleinen Scheibe steht.

mathematikym
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Casar-Chiffre

Verschlusseln

Klartext: hallo
Schlussel: 3
Geheimtext: ?

Entschlusseln

Geheimtext: Iqgirode
Schlussel: 3
Klartext: ?




Casar-Chiffre
als
H5P-Element

informatikdidaktik.cs.uni-s

aarland.de/caesar-chiffre/

Benutze die Casar-Chiffre!

Klartext: hallo
Schlissel: 3
Geheimtext: [:

Geheimtext: Igirode
Schlissel: 3

Klartext: :]

® Uberpriifen
mbed

£ Reuse
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https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/caesar-chiffre/
https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/caesar-chiffre/

Freimaurer-Code
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http://ilearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf

Freimaurer-Code # ;|¢ > >{

aIS aonoraveLenrroco>oogeroadoor Jde

H 5 P_ E I e m e nt Entschlissle den Freimaurer-Code!

]

informatikdidaktik.cs.uni-s - .
aarland.de/freimaurer—-code/ @ Uberprifen

5 Reuse <> Embed



https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/freimaurer-code/
https://informatikdidaktik.cs.uni-saarland.de/freimaurer-code/

Beispiele fur Verschlusselung

Casar-Chiffre
Freimaurer-Code
Skytale an Sparta
Spioncamp:
ddi.uni-wuppertal.de/we
bsite/index-ddi.html?na
vi=materialien&main=spi
oncamp

e Krypto im Advent:

www. krypto-im-advent.de
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https://ddi.uni-wuppertal.de/website/index-ddi.html?navi=materialien&main=spioncamp
https://ddi.uni-wuppertal.de/website/index-ddi.html?navi=materialien&main=spioncamp
https://ddi.uni-wuppertal.de/website/index-ddi.html?navi=materialien&main=spioncamp
https://ddi.uni-wuppertal.de/website/index-ddi.html?navi=materialien&main=spioncamp
https://www.krypto-im-advent.de/
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Codes

Binarcode, Strichcodes,
QR-Codes, ISBN, ...
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01
01

Bild: pixabay.com



https://pixabay.com/

ISBN 978-3-16-148410-0

911 783161"484100

www.grcode-generator.de

Bild: pixabay.com

0000000000000000001110000101010001010010111111111111111101000010
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https://www.qrcode-generator.de/
https://pixabay.com/

Bilder in Codes

1. 2er-Teams bilden
00000000 2. Jeder malt in eine 5x5-Matrix
o 0 0 0 O 0 0 o ein Bild/eine Zahl/ein Muster
00111000 3. Umwandeln in Folge von 0 und 1
01010100 4 Zeichenkette per Direktchat an
0101001 0 den Partner schicken
7 i Nve [ I e 1 1 | 5. Partner malt Bild entsprechend
11111111 Zeichenfolge
01000010 6. Empfangenes Bild mit Original

vergleichen

0000000000000000001110000101010001010010111111111111111101000010

jlearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf

www . haus—der—-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/experimente-fuer—-kinder/exp/ein-bild
—aus—-nullen-und-einsen



https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/experimente-fuer-kinder/exp/ein-bild-aus-nullen-und-einsen
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/de/praxisanregungen/experimente-fuer-kinder/exp/ein-bild-aus-nullen-und-einsen
http://ilearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf
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https://pixabay.com/

Wie funktioniert das Internet?

https://www.wdrmaus.de/filme/sachgeschichten/internet.php5

www . haus—-der-kleinen-forscher.de/
fileadmin/Redaktion/1l Forschen/Th
emen—-Broschueren/Broschuere Infor

matik 2017.pdf
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http://www.youtube.com/watch?v=fpqhjEtznVk
https://www.wdrmaus.de/filme/sachgeschichten/internet.php5
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere_Informatik_2017.pdf
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere_Informatik_2017.pdf
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere_Informatik_2017.pdf
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere_Informatik_2017.pdf

Wie funktioniert das Internet?

Domain Name System (DNS)

= Heiminternet-
M Client router < . = .
* *
Router = | pouter
*
Provider

- Router | [ — | Webserver
* *

Heiminternet- Router Router

Client router

www . haus—-der—-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1 Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere In
formatik 2017.pdf 24



https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere_Informatik_2017.pdf
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere_Informatik_2017.pdf

Wissensfabrik - Internetversteher
o IT2School

www.wissensfabrik.de
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https://www.wissensfabrik.de/

Hardware

Was steckt in einem
Computer?




Netzteil
Es versorgt den Computer mit Strom. Seine
Leistung muss zum Energieverbrauch passen.

Arbeitsspeicher

Hier werden Daten zwischengespeichert. Er ist so-

zusagen das Kurzzeitgedcdchtnis des Computers.
Wenn der Strom ausfillt, sind alle Daten, die hier

(gespeichert wurden, verloren.

Grafikkarte
Sie ,sagt* dem Bildschirm, was er anzeigen soll.
Ihre Leistung ist fiir die Schnelligkeit der Bildwie-
dergabe entscheidend (zum Beispiel wichtig fiir
aufwendige Computerspiele).

Anschliisse

Sie verbinden die inneren Bauteile mit dufieren
Gerdten. Verschiedene Gerte brauchen unter-
schiedliche Anschliisse.

9 Prozessor mit Liifter

WAS STECKT DRIN IM COMPUTER? i

bestimmt die Geschwindigkeit des Computers. Er wird
sehr heiff und muss gut gekiihlt werden.

Innenleben eines PCs (Personal Computer) mit Tower-Gehiuse

Mainboard
iber die die des

Computers miteinander verbunden sind. Uber
kleine it des Mair ke

Zzieren alle Bauteile miteinander und leiten Daten
dorthin, wo sie benétigt werden.

Festplatte
Hier sind sidmtliche Dinge gespeichert, die
man langfristig braucht. Sie ist sozusagen das

L is. Das i sowie

alle Dokumente, Bilder und Programme, die wir
langfristig nutzen, sind aufihr gesichert.

Betriebssystem
Zusammenstellung von Programmen, die die
Systemressourcen (zum Beispiel den Arbeits-
speicher) des Computers verwalten und den

zur stellen.

Das Betriebssystem ist auf der Festplatte
gespeichert.

Gerite

Maus und Tastatur zéhlen zu den Eingabe-
geriiten, Bildschirm und Lautsprecher zu den
Ausgabegeriten. AuBerdem gibt es Speicher-
sticks und externe Festplatten.

https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere Informatik_2017.pdf
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https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/1_Forschen/Themen-Broschueren/Broschuere_Informatik_2017.pdf

Die Sendung mit
der Maus: Wie
funktioniert ein
Computer?

outu.be/5PJZz04JGjs



http://www.youtube.com/watch?v=5PJZz04JGjs
https://youtu.be/5PJZz04JGjs

Was steckt in einem Computer?

www.helloruby.com/de

Die Reise ing Innere
des Computers

Linda Liukas

Bastelbogen Computer

Computergehéuse
Programme

RAM

Powerpoint

Webbrowser

CPU Festplatte
T ) )

GPU
= P

Firefox Chrome Edge

(]
1
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1

Internet Explorer

s3.amazonaws.com/helloruby.com/DE/computer-de.pdf
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https://www.helloruby.com/de
https://s3.amazonaws.com/helloruby.com/DE/computer-de.pdf

Kunstliche
Intelligenz

Ethik



https://pixabay.com/

Roboter & Kunstliche Intelligenz

e Was kann ein Roboter gut?
e Kann man mit einem Roboter spielen?
e Kann ein Roboter ein Freund sein?

e Was darf ein Computer entscheiden?
e Hat ein Computer immer recht?
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UNPLUGGE

Informatik
ohne Strom

CS Unplugged

Zusammenfassung




Worum geht es?

Viele Konzepte der Informatik lassen sich auch ohne Hilfe von Computern,
dafir mit Hilfsmitteln wie Papier, Stiften, Wirfeln oder Spielkarten erklaren
bzw. im wahrsten Sinne des Wortes ,be-greifen”.

Solche Erklarungen werden als ,,Computer Science Unplugged* (auf deutsch
in etwa ,Informatik ohne Strom“) bezeichnet und finden immer gréssere
Verbreitung.

Warum Informatik ohne Strom?

Computer Science unplugged bietet verschiedene Vorteile:

Konzepte kdnnen im wahrsten Sinne des Wortes ,begriffen” werden
Bestehende (positive und negative) Vorurteile gegentiber Computern
fallen weg

Es wird keine teure Infrastruktur bendétigt

Die Beispiele funktionieren auch nach einem Jahr noch ohne Update
Der Vorbereitungsaufwand ist meist geringer

Es geht keine Zeit mit Produktdetails verloren

Die Beispiele funktionieren unabhangig davon, ob gerade wieder eine

neue Softwareversion installiert wurde oder das WLAN streikt.

Was lasst sich damit zeigen?

Neben den konkreten Konzepten
lassen sich mit Computer Science
Unplugged auch folgende Aussagen
implizit vermitteln:

* Informatik # Computer

* Informatik # Programmieren

* Informatik # schnelllebig

* Informatik lasst sich auch
einfach erklaren

33
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http://ilearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf

Bibertaler

Bibertaler gibt es nur als Miinzen, und zwar 1, 2, 4, 8 und 16 Bibertaler.
Die Biber bezahlen immer den genauen Betrag, mit so wenigen Miinzen wie moglich.
Ein Biber kauft Holz und muss 13 Bibertaler bezahlen.

Mit welchen Miinzen bezahlt der Biber?

Tiager:

Gseusc
FUR IFORMATIC o

44444

Z Fraunhofer
et

— —_— bwinf.de/biber/
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https://bwinf.de/biber/

Material




padagogische hochschule schwyz

Informatik ohne Strom Informatik ohne

- Strom

‘M

Michael Hielscher
Beat Dobeli Honegger

05. Mai 2018

© 00

ilearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf



http://ilearnit.ch/download/InformatikohneStrom.pdf

CS Unplugged

UNPLUGGE Themen Ausdrucke Uber uns

Startseite / Themen

Klicken Sie auf ein Thema, um alle zugehérigen Lehrplane, Lektionen, Lehrplaninhalte und Programmieraufgaben anzuzeigen.
Bindrzahlen Kidbots
Alter 5 bis 10 Alter 5 bis 10
6 lektionen 4 lektionen

4 Lehrplaninhalte

7 Lehrplaninhalte
50 programmieraufgaben

23 programmieraufgaben

Sortiernetzwerke

Alter 5 bis 14
4 lektionen
2 Lehrplaninhalte

https://csunplugged.org/de/

UNPLUGGE
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https://csunplugged.org/de/

Haus der kleinen Forscher

Stiftung Haus der Kleinen Forscher (Hrsg)

Friihe informatische Bildung -
Ziele und Gelingensbedingungen fiir
den Elementar- und Primarbereich

Wissenschaftliche Untersuchungen zur Arbeit
der Stiftung ,Haus der kleinen Forscher*

https://www.haus-der—kleinen-fors

cher.de/fileadmin/Redaktion/4 Ueb

er _Uns/Evaluation/Wissenschaftlic

he Schriftenreihe aktualisiert/18

0925 E-Book Band 9 final.pdf

=
(¢

sade]

o T M ) E R S e
W

i
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https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/4_Ueber_Uns/Evaluation/Wissenschaftliche_Schriftenreihe_aktualisiert/180925_E-Book_Band_9_final.pdf
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/4_Ueber_Uns/Evaluation/Wissenschaftliche_Schriftenreihe_aktualisiert/180925_E-Book_Band_9_final.pdf
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/4_Ueber_Uns/Evaluation/Wissenschaftliche_Schriftenreihe_aktualisiert/180925_E-Book_Band_9_final.pdf
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/4_Ueber_Uns/Evaluation/Wissenschaftliche_Schriftenreihe_aktualisiert/180925_E-Book_Band_9_final.pdf
https://www.haus-der-kleinen-forscher.de/fileadmin/Redaktion/4_Ueber_Uns/Evaluation/Wissenschaftliche_Schriftenreihe_aktualisiert/180925_E-Book_Band_9_final.pdf

Brett- und Kartenspiele

VARIABLES ©0C0068 06064

FUNCTIONS &

WHILE LooPs [R5 , IF-ELSE
~||CONDITIONALS

NESTED LOOPS (g

o Richard Garfield's

RALLY,

COMMON PROGRAMMING BUGS



Weiteres Material und Bucher

e www.meine—-forscherwelt.de/spiel/ronjas—-roboter

e Wissensfabrik: www.wissensfabrik.de

Jens Gallenbacher

Abenteugr

L

DAS INTERNET

KAPUTT GEMACHT HAT

v

> 2um Anfassen :?
fiir alfe von 9 bis 99 -
vom Navi bis Social Media

= e\, 4. Auflage
Linda Liukas

m U Y I f t ‘ Ny
Programmlier dir delne wel+ n Or UL & ", DER TAG, AN DEM DIE OMA %

annlint
n Woher weily
hier eine neve |Cagh 303 Smortphone,
Al Wo ich bin?
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https://www.meine-forscherwelt.de/spiel/ronjas-roboter
https://www.wissensfabrik.de/

