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Ausser «Percy» landeten 2021 noch weitere Mis-
sionen auf dem Mars. Sie alle haben ein gemein-
sames Interesse: Sie möchten mehr über den 
«Roten Planeten» herausfinden und wollen dazu 
Informationen über und auf dem Mars sammeln. 
So soll insbesondere die Frage untersucht wer-
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den, ob es früher auf dem Mars Leben gegeben 
hat. Die Geschichte vom Mars-Roboter ist für 
Schülerinnen und Schüler eine gute Möglichkeit, 
sich spielerisch für die Welt der «Roboter» und 
der «Informatik» zu interessieren. Denn damit 
der Mars-Roboter seine Mission erfüllen kann, 

«Informatik, fertig, los» – spielerisch 
Kompetenzen in Informatik fördern
Eine Reise zum Mars – was für uns noch futuristisch klingt, ist für Roboter bereits 
Wirklichkeit geworden: Zum Beispiel landete 2021 der Marsrover der NASA, «Perse-
verance» oder auch abgekürzt «Percy» auf dem «Roten Planeten».  
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indem er nach Gesteinsproben bohrt und diese 
sammelt, muss er entsprechend gebaut und pro-
grammiert werden: Der NASA-Roboter „Perseve-
rance“ hat zum Beispiel einen zwei Meter langen 
Roboterarm und einen Bohrer, um Gesteinspro-
ben zu sammeln. Das Gestein soll Hinweise auf 
mögliches früheres Leben auf dem Mars geben. 
Die Proben bleiben erstmal auf dem Mars, wo sie 
bei einer späteren Mission abgeholt und zur Erde 
transportiert werden. 

Programmieren lernen in der 3./ 4. Klasse                                                                 
Der Marsroboter spielt auch eine wichtige Rolle 
im neuen Lehrmittel «Informatik, fertig, los». Die 
Materialien kommen in einer «Informatikkiste» 
ins Schulhaus. Sie wurden von der Bildungsorga-
nisation Kinderlabor entwickelt. Seit dem Mai ha-
ben Lehrpersonen in der Schweiz nun die Mög-
lichkeit, die neue «Informatik-Kiste» bei kiknet.ch 
zu bestellen und auszuleihen. Die Informatik-Kis-
te enthält Materialien, die im Fach «Medien 
und Informatik» eingesetzt werden und speziell 
Kenntnisse im Programmieren auf- und ausbau-
en. Ziel soll sein, dass die SuS grundlegende Be- griffe der Informatik kennenlernen und erarbeiten. 

Indem sie die neuen Materialien durcharbeiten, 
werden sie am Ende selbst zu «ersten» Program-
miererinnen und Programmierern. Ein weiterer 
Vorteil ist, dass keine elektronische Ausrüstung 
(Computer, Smartphone, usw.) notwendig ist, um 
die Kiste im Unterricht einzusetzen. 

Weitere Informationen finden Sie online auf: 

www.informatikfertiglos.ch. 

www.kiknet-kinderlabor.org
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«Informatik, fertig, los» wird online bestellt 
und kommt per Post ins Schulhaus. Nach 
2 – 3 Wochen schicken die Lehrpersonen 
die Kiste wieder zurück. Der Service ist für 
Schulen in der Schweiz kostenlos – bis auf 
das Rückporto von ca. 10 Franken. Vor-
aussetzung für die Ausleihe: Lehrperso-
nen, die eine Kiste ausleihen, füllen nach 
Ende der Ausleihe ein Feedbackformular 
aus. 

Nach Ablauf der gebuchten Zeit senden Sie 
die Kiste vollständig an die angegebene Ad-
resse zurück. 

Jetzt online bestellen: 

www.kiknet-kinderlabor.org
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https://www.kiknet-kinderlabor.org
https://www.informatikfertiglos.ch
https://www.kiknet-kinderlabor.org
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Inspiriert von der NASA-Mission wird in «Infor-
matik, fertig, los» die Geschichte vom Robo-
ter «Robo» und seiner Kollegin, dem Mädchen 
«Rana», erzählt: Robo ist ein Roboter auf dem 
Planeten Mars. Seine Aufgabe: Er soll den Mars 
erkunden, dabei viele Löcher bohren und kleine 
Gesteinsproben einsammeln. Die zweite Titelfi-
gur Rana ist ein Mitglied des Forschungs-Teams. 
Sie ist Programmiererin und kommuniziert per 
Funk mit Robo: Das heisst, sie steuert Robo 
von der Erde aus, indem sie ihm «Befehle» gibt. 
Mithilfe der Befehle bewegt Robo sich auf dem 
Mars. Auf diese Weise kann Robo den Planeten 
erkunden und Proben entnehmen.  

Robo und Rana führen die SuS durch die «In-
formatik, fertig, los»:  Die SuS übernehmen da-
bei die Rolle von Rana und begleiten Robo auf 
seiner «Mission» auf dem Mars.  Sie helfen ihm 
dabei, seine Aufgaben zu lösen, indem sie ihn 

«programmieren». Dazu lernen sie die Befehle 
kennen, die Robo versteht.

Löcher bohren auf dem Mars – die Geschichte 
von Robo und Rana
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Kurzinterview mit Dr. Petra Adamaszek 
(Leiterin Kinderlabor und Projekt „Informatik, fertig, los“)

Wie entstand das Projekt „Informatik, fertig, 
los“? 

Unsere Organisation Kinderlabor (Programmie-
ren und Experimentieren in Kindergarten und 
Primarschule) gibt es seit 2009. Wir sind mit der 
ersten Informatik-Kiste „Programmieren von klein 
auf“ 2015 für den Zyklus 1 gestartet. Aufgrund 
der grossen Nachfrage seitens der Lehrperso-
nen haben wir nun einen «Nachfolger» für die 3. 
und 4. Klasse im Zyklus 2 entwickelt: Die Kiste 
«Informatik, fertig, los» kann ebenfalls über ei-
nen (nahezu) kostenlosen Versand- und Verleih-
service bestellt und ausgeliehen werden. Damit 
leisten wir einen Beitrag dazu, Informatikunter-
richt durchgängig vom Kindergarten bis zur Ma-
tura anzubieten (Stichwort „Spiralcurriculum“). 
Beide Informatik-Kisten kommen ohne Computer 
aus: die Informatik ist nicht die Wissenschaft der 
Computer, sondern lehrt uns, wie wir Informatio-
nen systematisch verarbeiten können – mit oder 
ohne Computer. Man muss kein «Computer-   
freak» sein, um Informatik zu verstehen. Durch 
diesen Ansatz erreichen wir auch Lehrpersonen, 
die wenige oder gar keine Vorkenntnisse in Infor-
matik mitbringen.

Stichwort « Spiralcurricula für den Informati-
kunterricht» - Welches sind die grössten Her-
ausforderungen?

Beim „Spiralcurriculum“ werden fachliche Inhalte 
im Lauf der Schulzeit immer wieder aufgegriffen 
und dabei jeweils altersgerecht behandelt. In der 
nächsten Spirale können die Schülerinnen und 
Schüler so an bereits vorhandenes Wissen an-
knüpfen. 

Informatik ist ein neues Schulfach, für das gera-
de in der 3. Und 4. Klasse noch zu wenig Unter-
richtsmaterial existiert. Ein Grund ist, dass der 

Lehrplan 21 für die 1. Hälfte des Zyklus 2 keine 
Inhalte für «Informatik» enthält. Ausserdem führt 
die Einordnung in das Modul « Medien und Infor-
matik« (MI) dazu, dass es keine saubere Tren-
nung zwischen Informatik- und Medienbildung 
gibt, und dass letztere in den Zyklen 1 und 2 im 
Vordergrund steht. Themen wie das Abspeichern 
von Dateien oder das Suchen im Internet sind 
wichtig. Allerdings haben sie mit Informatik we-
nig zu tun. Auch wer lernt, einen Taschenrech-
ner zu benutzen, beherrscht deshalb noch keine 
Mathematik. Die Informatik ist wie die Mathema-
tik ein Grundlagenfach, mit vielen spannenden 
Konzepten, die bereits im Zyklus 1  altersgerecht 
eingeführt und im Zyklus 2 vertieft werden. Ein 
erfolgreiches Spiralcurriculum für den Informati-
kunterricht erfordert, dass auch Informatik drin 
ist, wo Informatik draufsteht.

Wie profitieren die Schülerinnen und Schüler 
davon? 

Sie lernen spielerisch die «echte» Informatik ken-
nen, und erfahren, dass es in der Informatik nicht 
darum geht, wie man Computer und Programme 
bedient. Sondern um die Grundlagen, die es uns 
überhaupt erst erlauben, den Computer heutzu-
tage so effektiv für uns arbeiten zu lassen. 


