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Niveau 1 — keine Vorerfahrungen der Schiler*innen in der
Bedienung des Roboters oder im Coding notwendig, explorative
Erprobung der Roboter
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Klasse 2/3

Deutsch

Das Verfassen einer Bildergeschichte
90 Minuten

In der 90-minutigen Unterrichtsstunde einer 2./3. Klasse wird
anhand des Blue-Bots das Verfassen einer Bildergeschichte
gelbt. Auf Grundschulebene wird individuell auf die
Leistungsstande der Einzelnen eingegangen und das
Programmieren eines Lernroboters erstmals praktisch
durchgefihrt. Dabei steht sowohl das Wahrnehmen und das
Verschriftlichen als auch die Digitalisierung im Vordergrund.

Zu Beginn der Stunde werden die Schiiler*innen anhand eines
stummen Impulses in Form eines Tafelbildes dazu angeregt,
Uber das Medium der Stunde (Roboter) nachzudenken. Die
Schiler*innen konnen so ihr Verstehen signalisieren sowie sich
in Gesprache einbringen. Darauffolgend wird dann der Blue-Bot
aus dem Tafelbild herausgestellt, indem eine kleine Einfiihrung
der Lehrkraft gegeben wird sowie durch Brainstorming und
Hilfskartchen die Funktionen des Blue-Bots wiederholt werden.
Gelernte Sachverhalte oder Fachbegriffe kbnnen wiederholt und
behalten werden. Nach kurzer Besprechung der Stunde soll
anschliefRend in Zweier Gruppen zusammengearbeitet werden.
Durch Wirfeln wird bestimmt, wer zuerst den Blue-Bot
programmieren darf (Schiler*in A). Schiler*in B legt die Motive
mit Kartchen nach. Dann wird gewechselt. Die Bildergeschichte
wird darauf aufbauend geschrieben. Differenzierungen anhand
von Hilfskartchen sind moglich und geben jedem Individuum die
Chance, eine ausformulierte Geschichte zu schreiben. Am Ende
der Stunde wird die Klasse in Gruppen eingeteilt, in welcher die



Geschichten vorgestellt werden, oder es wird im Plenum
anonym durch die Lehrkraft vorgelesen, sodass die
Schiler*innen erraten, welche Bilder ausgewahlt wurden. Auf
Metaebene wird die Stunde zum Abschluss gebracht und Vor-
und Nachteile des Blue-Bots als Lernmedium besprochen.
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1. Einleitung und Themenbegriindung

In den 90er Jahren war der Begriff der Digitalisierung Neuland, heute ist er kaum mehr
wegzudenken. Doch was genau Digitalisierung meint, ist auch heute noch schwer zu
definieren, da er zu verschiedensten Umwalzungen fiihrte. Ein Beispiel dafir ist der
rasante Anstieg von 1000 auf 50.000.000.000 internetfahige Endgerate, welche die
alltagliche Kommunikation sowie das Speichern und Wiederverwenden von Daten in
vielerlei Hinsicht erleichtern. Auch die Technisierung in der Autobranche oder anderen
Bereichen fiihrt zu massiven Veranderungen der Gesellschaft. Mobilfunknetze werden
erweitert, Plattformen wie Instagram erhoéhen die Bildschirmzeit der
Handynutzer*innen, Roboter tibernehmen Jobs, Algorithmen bestimmen immer mehr
unser Leben und unsere Kommunikationswege sind andere als die, die es mal waren.
Schon in der Primarstufe werden Schiiler*innen auf diese Welten vorbereitet. Die
Einflisse der Digitalisierung sollten mit auf den Weg geben werden, indem man
Schiler*innen zu medienorientierten sowie problemlésenden, kreativen und
kollaborativen Individuen erzieht. Sie sind der Kern unsere Zukunft, die den Prozess der
Digitalisierung weiter fortfiihren. Die 21st Century Skills Kreativitat, kritisches Denken,
Kommunikation und Kollaboration sollten schon in der Institution Grundschule
gefordert und gefordert werden (Fadel et al., 2015). Fachertbergreifend kdnnen
verschiedene Medien zur Anwendung gebracht werden, um die Kompetenzen des
Bedienens und Anwendens, Informieren und Recherchieren, Kommunizieren und
Kooperieren, Produzieren und Prasentieren, Analysieren und Reflektieren,
Problemlésen und Modellieren im Rahmen der Medienkompetenz NRW auszubauen
(Medienkompetenzrahmen NRW). Das Problemldsen steht bei der heute so digital

gepragten Welt stark im Vordergrund, denn:

,die Fihigkeit, (iber eine praktisch unendliche Menge von Objekten rational zu argumentieren, wird
[...] mit zunehmender Komplexitit der technischen Infrastruktur unserer Gesellschaft immer
wichtiger, [...] um mit komplexen Systemen verstdndnisvoll umgehen zu kénnen” (Nievergelt, 1999,

S. 365).

,Grundschulkinder am Ende der 4. Klasse erkennen algorithmische Muster und Strukturen in
verschiedenen Kontexten und kénnen diese nachvollziehen und reflektieren. Sie formalisieren und
beschreiben Probleme und entwickeln Problemldsestrategien. Sie planen und nutzen dazu

Algorithmen und Modellierungskonzepte auch in einfachen Programmierumgebungen, z.B. bei
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Robotern. Sie beschreiben und reflektieren die Einfliisse von Algorithmen auf die digitalisierte
Gesellschaft sowie die Auswirkungen der Automatisierung fiir die eigene Lebenswirklichkeit, z.B. in

Bezug auf Abldufe im Alltag.” (MKR, 2018a, S. 22f.)

Computational thinking dient bereits in der Grundschule dazu, reflektiert dem eigenen
Loésungsweg gegenliberzustehen und das Problem so zu bearbeiten, dass es dem
Schema eines Algorithmus &dhnlich ist. Algorithmisches Denken kann dabei als
Problemldsen aufgefasst werden und findet auch im Alltag Anwendung.

Um Kompetenzen im Bereich der Digitalisierung zu erwerben, gehdren Lernroboter
vermehrt zum Schulalltag. Die kleinen Gefdahrten werden an immer mehr Schulen als
Lernmedien eingesetzt und erprobt. Dies fihrt dazu, dass der Unterricht auf einer ganz
neuen Ebene stattfindet. Aspekte der Robotik, als auch der allgemeinen
Mediennutzung bzw. Digitalisierung kénnen so neben den fachlich-inhaltlichen
Kompetenzen nahergebracht werden. Die Schiiler*innen kdnnen schon friih mit der
Digitalisierung als auch Technisierung in Kontakt treten und lernen, was hinter den
yvirtuellen Dingen” steckt. Roboter kdnnen vielfaltig eingesetzt werden, sodass es den
Schiler*innen eine groRe Freude bereiten kann — egal, ob im Fach Mathematik, wenn
es um das Verstindnis von Liangen und Wegen geht, im Sachunterricht
Personenbeschreibungen im Vordergrund stehen oder im Kunstunterricht ein Bild
gemalt werden soll. Mit einem so kleinen unbekannten Gefahrten steigt die Motivation,
schneller Probleme zu |6sen.

Im weiteren Verlauf dieser Arbeit wird darauf eingegangen, wie Lernroboter in Schulen
zu Tragen kommen kénnen. Am Beispiel einer Deutschstunde der zweiten oder dritten
Klasse soll reprasentiert werden, wie der Blue-Bot als Lernmedium genutzt werden
kann. In der 90-minitigen Stunde lernen die Schiiler*innen wichtige Handlungen im
Bereich der Digitalisierung kennen. Anhand von Bildern, welche der Blue-Bot
Uberquert, schreiben die Schiiler*innen eine Bildergeschichte. Durch den Blue-Bot als
Lernmedium erwerben die Schiiler*innen spielerisch digitale Kompetenzen. So lernen
sie nicht nur den Umgang mit Algorithmen, also dem Programmieren eines Roboters,
sondern auch das Verfassen eines Textes. Spiel und Lernprozess werden dabei eng
miteinander verknlipft. Im Verlauf der darauffolgenden Unterrichtsstunden bietet es
sich an, noch weitere Roboter wie zum Beispiel den Ozobot oder Thymio

facherlbergreifend einzusetzen und zu erproben.
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2. Sachanalyse

a) Darstellung , Roboter”
Schon im Jahre 400 v. Chr. hat der Mathematiker Archytas eine mit Dampf
betriebene Taube gebaut und einen ersten Roboter in die Welt gesetzt. Unter dem
Begriff ,,Roboter” versteht man zunachst eine technische Apparatur, welche tiber
Wahrnehmungs- und Denkfahigkeiten verfiigt und sich daher bewegen kann (Buller
et al., 2019). Aufgrund ihrer individuellen Funktionsweisen finden wir sie in ganz
unterschiedlichen Arbeitsbereichen wieder.
Nicht nur die Automobilbranche profitiert von ihnen, sondern ebenso all diejenigen,
deren Arbeit zu schwer, zu gefahrlich oder zu langweilig ist (Buller et al., 2019). Die
Industrie- und Arbeitsroboter sind auf genau diese Arbeiten ausgelegt und daher
besonders stark und durch ihre Sensoren und Kameras sehr prazise in ihrer
Anwendung. Ebenso finden sich auch kollaborative Roboter in der Industrie wieder.
Sie Uibernehmen Tatigkeiten wie das Verpacken oder Montieren elektronischer
Bauteile.
Anders verhalt es sich bei den sozialen Robotern, die dazu programmiert sind, dem
Menschen in jeglicher Hinsicht beizustehen. Leka unterstitzt Kinder mit
Lernschwachen, wohingegen der Serviceroboter Zenbo das Haus bewacht und mit
Kindern spielt.
Eine weitere Art sind die sogenannten Humanoide. Sie sind dem Menschen sowohl
in seiner Gestalt als auch in seinen Funktionsweisen sehr ahnlich (Buller et al., 2019,
S. 29). Sie wurden geschaffen, um kinstliche Intelligenz unter die Menschen zu
bringen. Diese kann nur durch einen Lernprozess und nicht etwa durch das reine
Programmieren entwickelt werden, weshalb die Roboter-Mensch-Interaktion von
besonderer Bedeutung ist. Um dies so natiirlich wie méglich zu gestalten, laufen sie
auf zwei Beinen und nehmen die gleichen Bewegungsablaufe an, die auch der
Mensch praktiziert (Infineon, 1999-2021). Der von Honda entwickelte Humanoid
Asimo bringt eine Geschwindigkeit von 9km/h auf die Beine und ist in der Lage
Treppen zu steigen (Honda, 2021).
Androide hingegen (welche es bisher nur in Filmen gibt) bezeichnen Roboter, deren

Gestalt dem Menschen zum Verwechseln dhnlich sind (Buller et al., 2019). Diese
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gleichen dem Menschen nicht nur hinsichtlich seines Korperbaus bzw. dessen
Gliedern, sondern seines gesamten Erscheinungsbildes.

Ebenso begegnen uns Roboter im Alltag, angefangen bei einem typischen Service-
Staubsauger, welcher die Béden unserer Wohnung sauber hélt oder im Garten den
Rasen trimmt; im Krankenhaus, wo sich Roboter um das Wohl der Patienten sorgen
und Tatigkeiten eines Pflegers libernehmen oder Autos, welche ohne die Hilfe eines
Fahrers auskommen. Selbst in der Schule st6Rt man nicht zuletzt auf Roboter. Die
kleinen Lerngehilfen wie etwa der Blue-Bot, der Ozobot oder der Thymio bringen
den Schiiler*innen die digitale Welt ein Stiickchen naher. Auf spielerischer Art und
Weise sammeln sie so ihre ersten Erfahrungen mit Robotern im Alltag und bauen
ihre Kompetenz des Problemldsens aus.

Wie schon zu Beginn erwahnt, haben all die zuvor genannten Roboterarten auch
verschiedene Funktionsweisen und Erscheinungsbilder. Roboter kdnnen aufgrund
ihrer Sensoren Sprache, Gestik und Mimik erkennen, verarbeiten und daraus eine
Aktion ausfiihren. Aufgrund dieser drei Phasen ist die Datenerfassung in Echtzeit
nicht immer zu 100 Prozent genau, allerdings reichen 95 Prozent, um ein Gesprach
oder eine Interaktion vorauszusehen und zu handeln. Autonome Roboter erkennen
anhand ihrer Sensoren oder der kiinstlichen Intelligenz die Situation und reagieren
selbststandig. Algorithmen oder haptische Fernsteuerungen hingegen werden vom
Menschen verwendet, um den Roboter von auBen steuern zu kdnnen (Infineon,
1999-2021).

Angetrieben werden Roboter entweder durch elektrische Motoren oder durch
einen Hydraulikantrieb, welcher robuster filir schwere Arbeiten ist. Die meisten
Roboter verfiigen aullerdem Uber sogenannte Greifer. Dabei wird sowohl zwischen
mechanischen, magnetischen, adhasiven und mit Vakuum betriebenen Greifern als
auch den sogenannten humanoiden Handen unterschieden. Zudem werden die
Sensoren differenziert, mit welchen sie ihre Umgebung greifbar machen.
Bezeichnet werden diese als Kraft-, induktive, kapazitive, magnetische Tast- und
optische Sensoren. Fortbewegen konnen sie sich durch Rollen, Schienen,

Navigationssysteme, fliegend oder gehend (Infineon, 1999-2021).
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b) Darstellung, Lernroboter als Unterrichtsgegenstand” — allgemein
Im schulischen Kontext werden Roboter in Form von Lernrobotern eingesetzt. Diese

stellen

»ein funktionelles Werkzeug mit umfangreichen Sensoren, Aktoren des Messens, Steuern

und Regeln[s] [dar] “ (Nievergelt, 1999, 365ff.).
Haufig eingesetzte Lernroboter sind beispielsweise der Thymio oder der Blue-Bot.
Sie kdnnen bei vielfdltigen Themen innerhalb des einzelnen Unterrichts sowie auch
facherlbergreifend eingesetzt werden. Lernroboter setzen keine Vorerfahrungen
der Schiiler*innen voraus, wodurch ein unkomplizierter Einstieg ermoglicht wird

(Stiftung Haus der kleinen Forscher, 2018, S. 301). Die Schiiler*innen lernen

,eine eingeschrdnkte Form des Programmierens in der einfachsten Gestalt” (Nievergelt
1999, 368ff.).

Durch die haptische und intuitive Verwendung der Roboter kdnnen abstrakte
Algorithmen fassbar gemacht werden, indem sie durch grafische
Programmierbausteine  oder  Tastenkombinationen  dargestellt  werden
(Brandhofer, 2017, S. 11). Es ist moglich, mit der neuen Technologie die
Schiler*innen unmittelbar zu konfrontieren, dabei ist ein eigenstandiges Arbeiten
mit den Robotern notwendig. Das Arbeiten mit Lernrobotern beeinflusst dabei die
Motivation der Schiler*innen positiv (Geier und Ebner, 2017, S. 109). Ziel des
Einsatzes ist die Befahigung der Schiler*innen zur Nutzung von technischen
Geraten sowie das Verstehen und Reflektieren von Technologie und die Findung
von Problemldsungen (Medienberatung NRW). Dabei sind Problemlosefdhigkeiten
und analytisches Denken sowohl zum Programmieren und Arbeiten mit den

Robotern als auch fir die Bewaltigung des Alltags notwendig (Brandhofer 2017, 4f.).
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c) Darstellung des konkreten gewdhlten Lernroboters

In der geplanten Unterrichtsstunde wird der Blue-Bot eingesetzt. Dieser dhnelt
seinem Schwesterroboter Bee-Bot in der Handhabung. Der Blue-Bot ist leicht und
intuitiv zu bedienen und eignet sich als Einstiegsroboter fir Kinder ab 4 Jahren. Er
kann zudem durch die zusatzliche Bluetooth-Funktion auch noch in hdheren
Altersstufen eingesetzt werden (Stiftung Haus der kleinen Forscher, 2018, 275f.).
Der Blue-Bot besteht aus einem transparenten Gehause und erméglicht dadurch
einen Blick in sein Innenleben. Die Anwendung verlauft kabellos. Der Blue-Bot kann
anhand der Richtungstasten auf drei verschiedene Arten programmiert werden. Auf
dem Riicken des Blue-Bots befinden sich vier Tasten mit orangefarbenen Pfeilen.
Diese Sensoren ermoglichen Drehungen um 90 Grad sowie Bewegungen nach vorne
und hinten. Die Schritte haben dabei immer eine einheitliche Ldnge von 15
Zentimetern. Durch das Driicken der Pfeile wird eine Bewegungsabfolge
gespeichert, welche durch die Taste ,,Go" abgespielt werden kann. Die CPU und der
Motor wandeln die Eingaben in Bewegungen um. Jede Eingabe wird durch ein
akustisches Signal und das Aufleuchten der Augen signalisiert, die neben dem
Motor die weiteren Aktoren darstellen. Der Algorithmus, den der Blue-Bot ablauft,
kann bis zu 200 Bewegungen umfassen. Durch die X-Taste kdnnen Befehle und
ganze Algorithmen wieder geléscht werden. Der Ladeanschluss sowie der Schalter
zum Ein- und Ausschalten des Blue-Bots befinden sich auf der Unterseite des
Roboters (TTS Group, 2014). Durch die Bluetooth-Funktion, tGber welche auch der
Blue-Bot verfiigt, kdnnen Befehle per App oder einem Tactile-Reader gesendet
werden. Beim Tactile-Reader wird die Abfolge der einzelnen Befehle den
Schiler*innen durch kleine Richtungskarten veranschaulicht. Bei Verwendung der
App ist es zusatzlich moglich, Schleifen zur Verkiirzung des Algorithmus und 45 Grad
Drehungen einzubauen (Stiftung Haus der kleinen Forscher, 2018, 275f.).

Nach dem Kompetenzmodell von Mitchell Resnick muss ein Lernroboter die drei
Stufen ‘low floor — wide walls — high ceiling” abdecken, damit durch seinen Einsatz
Kompetenzen erworben werden kénnen. Nachfolgend werden die einzelnen Stufen
des Kompetenzmodells dargestellt. AnschlieRend wird der Blue-Bot in Bezug auf das
Kompetenzmodell analysiert (Resnick und Robinson, 2017). Die erste Stufe des
Kompetenzmodelles nach Resnick ist der ‘low floor'. Hierbei wird ein leichter

Einstieg ohne Hlrden vorausgesetzt. Dabei muss die Anwendung eines Roboters
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ohne Vorkenntnisse moglich sein und zu schnellen Erfolgserlebnissen fiihren. Der
Blue-Bot entspricht diesen Kriterien. Es ist Schiller*innen moglich, ohne jegliche
Vorkenntnisse den Blue-Bot zu verwenden. Dadurch kénnen schnell Erfolge bei der
Anwendung erzielt werden. Mogliche Schwierigkeiten treten auf, da die Eingaben
visuell nicht sichtbar sind. Als Unterstlitzung kénnen jedoch Hilfskarten, die mit den
jeweiligen Pfeiltasten bedruckt sind, dienen (Stiftung Haus der kleinen Forscher,
2018, 275f.).

In der zweiten Stufe des Modells werden die ‘wide walls’ betrachtet. Diese
bezeichnen verschiedene Arten von Zugidngen auf thematischer und
Programmierebene. Der Blue-Bot bietet Zugange zu verschiedenen Themen. Durch
zusatzliche Materialien wie zum Beispiel Bodenmatten oder 15 cm Quadraten
konnen Aufgaben und Lernumgebungen flexibel an Inhalte angepasst und erweitert
werden. Durch das Arbeiten mit dem Algorithmus wird sowohl die notwendige
Eigenschaft der Abgeschlossenheit erworben, da der Blue-Bot nur eine endliche
Zahlvon Schritten enthalt, als auch die Ausfiihrbarkeit, da jeder Schritt des Roboters
ausfuhrbar und festgelegt sein muss, sodass Wiederholungen mit gleichen
Ausgdangen moglich sind (Meyer et al., 2012, S. 16). Diese Einsicht entspricht den
Kompetenzen des Probleml6sens und Modellierens nach dem
Medienkompetenzrahmen NRW. Bei der Anwendung des Blue-Bot erlernen
Schiler*innen ein Problem zu beschreiben. Nachfolgend werden Losungsstrategien
entwickelt und in algorithmische Sequenzen Ubersetzt. Die Umsetzung erfolgt
durch das Erproben des Blue-Bots. Bei der Anwendung entstehen immer wieder
neue Probleme wie Fehler im Algorithmus. Fiir diese miissen Loésungen gefunden
und der Endzustand abschlieRend reflektiert und beurteilt werden (Stiftung Haus
der kleinen Forscher, 2018, S. 275).

Entsprechend der dritten Ebene des Kompetenzmodells “high ceiling soll es bei
Lernrobotern keine Einschrankungen in ihrer Anwendung bzw. keine Grenzen im
Einsatz und der Komplexitdt der zu |I6senden Aufgaben geben. Der Blue-Bot erfiillt
dies durch die verschiedenen Programmierverfahren. AuBerdem konnen
Aufgabenstellungen in ihrem Schwierigkeitsgrad angepasst werden. Eine
Moglichkeit daflir ware die Veranderung der Lernumgebung durch einen zweiten

Roboter (Nievergelt, 1999, S. 6).
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Der Einsatz des Blue-Bots ist somit im Sinne des computational thinking. Durch
seine flexiblen Einsatzbereiche und den leichten Einstieg bietet er den
Schiler*innen die Chance, die Kompetenzen des Problemlésens und Modellierens
zu erlernen. Durch vielfdltige Aufgaben konnen Schwierigkeitsgrade angepasst und
der Blue-Bot in vielen Klassenstufen als Einstiegsroboter genutzt werden. Nach
dieser Einfiihrung in die Welt des Blue-Bots und seiner Anwendungsbereiche folgt

eine kurze Darstellung des Unterrichtsgegenstandes "Bildergeschichte’.

d) Fachlich-inhaltlicher Unterrichtskontext

Fachlich-inhaltlich wird in der dargestellten Stunde das Thema 'Bildergeschichten
im Deutschunterricht’ thematisiert. Dabei miissen die Bilder strukturiert und somit
in eine logische Reihenfolge gebracht werden. Sie stellen inhaltlich den
Ausgangpunkt fur das Verfassen der Geschichte dar, deren Aufbau dreiteilig ist.
Zunachst wird mit der Einleitung begonnen. Hier werden allgemeine Informationen
gegeben, welche die W-Fragen beantworten. Dadurch wird der/die Leser*in kurz in
die Geschichte eingefiihrt. Anschliefend folgt der Hauptteil, der die Handlung der
Geschichte umfasst. Das Ziel ist es, Spannung bis zu einem inhaltlichen H6hepunkt
aufzubauen. Dies kann durch die Darstellung von Gefilihlen, Gedanken und
Eindricken geschehen. Auch wortliche Rede ist ein geeignetes Mittel, um die
Geschichte spannender wirken zu lassen. AulRerdem ist eine Geschichte stilistisch
mit variabler Nutzung von Satzanfangen und treffenden Adjektiven zu gestalten. Im

Schlussteil wird die Spannung aufgeldst und die Geschichte nimmt ein Ende.
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3. Didaktische Analyse

Die erarbeitete Unterrichtsstunde ist in der zweiten oder dritten Klasse einer
Grundschule verortet. Wir befinden uns im Deutschunterricht, das Thema der
Unterrichtsstunde lautet "Bildergeschichten schreiben mit dem Blue-Bot'.

Um die Unterrichtsstunde gezielt durchfiihren zu kdnnen, gilt es das Vorwissen der
Schiler*innen zu Uberblicken. Um die Bildergeschichte anhand des Blue-Bots
schreiben zu kénnen, ist es von Bedeutung, dass die Schiiler*innen in der Lage sind,
Uberschriften fiir ihre Geschichte selbst zu wihlen. Diese sollten das Interesse an
der Bildergeschichte wecken und gleichzeitig der Handlung noch nicht
vorausgreifen. AuBerdem gilt es fiir die Schiiler*innen zu wissen, welche Details fir
die Einleitung einer Bildergeschichte wichtig sind. Hierzu zahlen der Handlungsort,
die Handlungszeit und die — falls vorhanden — handelnden Personen. Es kann frei
gewdhlt werden, aus welcher Perspektive und aus welcher Sicht erzahlt werden soll.
Die Anordnung der Bilder ist fiir eine logisch zusammenhangende Reihenfolge zu
beachten. Die Geschichte bendtigt einen Hohepunkt, welcher von den
Schiler*innen anhand eines Bildes selbst ausgewahlt wird. Dieses entstammt der
Mustervorlage, die der Blue-Bot tiberfahren wird. AuRerdem sind die Schiler*innen
in der Lage, das Ende der Bildergeschichte frei und sinnvoll zu wahlen und selbst zu
entscheiden, wie sich deren Handlung und Ausgang inhaltlich vollzieht. Zudem ist
esvonnoten, dass die Schiiler*innen sowohl (iber einen angemessenen Wortschatz,
den korrekten Einsatz wortlicher Rede als auch Uber erzahlerische Fahigkeiten
verfliigen. Ferner konnen sich die Schiler*innen im Falle auftretender
Schwierigkeiten beim Schreiben an sogenannten W-Fragen orientieren, die sie
bereits aus dem Deutschunterricht kennen, um zum gezielten Erzdhlen
zurlickzugelangen.

Aufgrund des heutigen Zeitalters und der fortgeschrittenen Digitalisierung verfiigen
die Schiler*innen UGber Vorwissen in den Bereichen digitale Bildung, Modellieren
und Problemldsen. Allerdings sind die Schiler*innen mit den Fahigkeiten des
Programmierens noch nicht vertraut. Diese Fahigkeiten erlangen sie erstmals in der
geplanten Unterrichtsstunde. Somit haben die Schiler*innen noch keine konkreten
Kenntnisse in Bezug auf das Programmieren eines Roboters, konkret des Blue-Bots.

Aufgrund dessen werden zu Anfang der Unterrichtsstunde die Funktionen des Blue-
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Bots durch die Lehrkraft erldutert und anschlieBend exemplarisch durchgefiihrt, um
den Schiiler*innen das Vorgehen des Programmierens aufzuzeigen.

Nun gilt es, die Relevanz des Lerngegenstandes zu begriinden. Dabei wird der
Zusammenhang zwischen fachlichem Inhalt, digitaler Bildung, digitaler Kompetenz,
computational thinking, Problemlésen sowie allgemeinem, algorithmischem
Verstandnis ndher beleuchtet.

Die Schiiler*innen lernen, sich gewahlt ausdriicken zu kénnen, Hilfsmittel gezielt
einzusetzen, neue Welten zu entdecken und somit ihre Fantasie auszuweiten.
Zudem lernen sie die Digitalisierung und deren Fortschritt und ebenso ihr eigenes
algorithmisches Verstandnis fir zuklnftige Ideen weiterzuentwickeln. Das Arbeiten
mit dem Blue-Bot in der Unterrichtsstunde kann insofern exemplarisch angesehen
werden, dass die Schiiler*innen private und soziale Probleme durch das Schreiben
der Bildergeschichte bewaltigen kénnen. Sie werden anhand von verschiedenen
Bildern und Situationen dazu angeregt, sich entweder in diese hineinzuversetzen
oder diese szenisch darzustellen. Auf diese Weise konnen auch bislang unbekannte
Problemstellungen und Situationen behandelt und thematisiert werden.

In direktem Bezug auf den Blue-Bot ist hier die Problemstellung, die es zu l6sen gilt,
das Programmieren des Lernroboters. Die Schiler*innen stehen vor einer
unbekannten Problematik. Nun muss eine kognitive Aktivierung stattfinden, um
diese Problematik gezielt I6sen zu konnen. Durch das Losen der gegebenen
Problematik lernen die Schiiler*innen ihre Fahigkeiten in Bezug auf das Schreiben
einer Bildergeschichte und die damit verbundene Kreativitdt zu schulen und
gegebenenfalls auftretende Komplikationen gezielt ausraumen zu kénnen. Im Zuge
des Programmierens konnen Schwierigkeiten auftreten, die die Schiiler*innen vor
verschiedenste Probleme stellen kénnen.

Didaktisch-methodischer Ausblick auf die geplante Unterrichtsstunde:

Die geplante Unterrichtsstunde ist so strukturiert, dass die Schiler*innen zuerst
einen stummen Impuls zu verschiedenen Robotern inklusive des Blue-Bots
erhalten. Nun folgen Fragestellungen, die die Relevanz von Robotern in unserem
Alltag in den Blick nehmen. AnschlieBend wird naher auf die Funktionsweisen des
Blue-Bots eingegangen, welche durch die Lehrkraft erlautert werden. Daran
anknipfend werden diese durch eine*n freiwillige*n Schiler*in exemplarisch

durchgefiihrt. Nun wird die inhaltliche Ebene der Bildergeschichten thematisiert,
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indem die Schiler*innen im Plenum durch Brainstorming dariber diskutieren und
ihr Wissen reaktivieren. Folglich wird der Verlauf der Unterrichtsstunde durch die
Lehrkraft beschrieben und die Leitaufgabe fiir die folgende Phase wird formuliert.
Die Schiler*innen arbeiten in Partner*innenarbeit und legen jeweils drei zu
Uberfahrene Motive fest. Nun programmiert das Paar auf Grundlage der
ausgewahlten Bildkarten den Blue-Bot. Alle Motive, welche von dem Blue-Bot
Uberfahren werden, sind Inhalt der jeweiligen Bildergeschichte. Um Probleme bei
der Programmierung des Lernroboters vorzubeugen, werden Kartchen mit
Funktionen des Blue-Bots an die Tafel gehangen. AuRerdem steht die Lehrkraft fiir
mogliche Frage zur Verfligung.

Die nachste Leitaufgabe der folgenden Phase wird erneut durch die Lehrkraft
formuliert. Anhand der durch den/die Partner*in ausgewahlten Motiven wird nun
die Bildergeschichte durch die Schiiler*innen verfasst. Falls es diesen schwerfallt,
passende Formulierungen oder Anregungen zum Schreiben der Bildergeschichte zu
finden, werden ihnen Differenzierungsmoglichkeiten in Form von Stichworten auf
der Rickseite der Bildkarten zur Verfligung gestellt. Zudem finden die
Schiler*innen Hilfskartchen zum Aufbau einer Bildergeschichte an der Tafel oder
bei der Lehrkraft. Nun folgen zwei Maoglichkeiten der Prasentation der
Bildergeschichten. Die erste Moglichkeit ist, dass die Schiler*innen erneut in
Zweiergruppen aufgeteilt werden, in welchen sie sich gegenseitig die
Bildergeschichten vorlesen und erraten, welche Bilder ausgewahlt wurden. Die
zweite Moglichkeit ist, dass die Lehrkraft anonym zwei bis drei Bildergeschichten
vorliest, sodass nun im Plenum geraten wird.

Im abschliefenden Teil dieser Unterrichtsstunde werden auf methodischer Ebene
die Vor- und Nachteile der Arbeit mit dem Blue-Bot in der Gruppe diskutiert.
Aullerdem wird auf inhaltlicher Ebene auf das Schreiben der Bildergeschichte
eingegangen. Als Ausblick auf die weiterfiihrenden Folgestunden werden andere
Lernroboter und deren Umgang im Unterricht thematisiert. In Bezug auf die
Zuganglichkeit der Unterrichtsstunde werden den Schiiler*innen die
Besonderheiten, aber auch die Probleme in der Handhabung des Blue-Bots, als auch
das Schreiben einer Bildergeschichte aufgezeigt.

Der Bildungswert der zu erlernenden Fahigkeiten, die sich hauptsachlich auf das

gezielte Programmieren eines Lernroboters konzentrieren, ist nicht auller Acht zu
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lassen. Die Schiler*innen lernen im Bereich der personalen-sozialen Bildung dazu,
dain Partner*innenarbeit programmiert und gearbeitet wird. Somit wird der soziale
Umgang erlernt und die damit verbundenen sozialen Fahigkeiten geschult. Auch die
Frustrationsgrenzen der Schiler*innen werden durch die zu |6sende Problematik
angesprochen, da im Zuge des Programmierens des Blue-Bots Fehler und
Schwierigkeiten auftreten konnen, die zundchst das Finden einer geeigneten
Losung mit sich bringen. Die Schiler*innen lernen somit nicht aufzugeben, sondern
Probleme selbst sinnvoll zu 16sen und, wenn noétig, gezielt Hilfsmittel einzusetzen,
um an ihr Ziel zu gelangen.

Im Zuge der durchgefiihrten Unterrichtsstunde und des damit verbundenen
Projektes ergeben sich Transfermoglichkeiten. Die Programmierung kann hilfreich
fiir folgende Projekte und das Schreiben der Bildergeschichte sein. Weiterhin
leisten die Lernerfahrungen einen Beitrag flr spatere Aufgaben im
Deutschunterricht. Zu erwartende Schwierigkeiten sind das falsche Programmieren
des Lernroboters. Es kann durchaus passieren, dass der Blue-Bot nicht die
gewlinschten Felder auf der Mustervorlage Uberfdahrt, die fir den Inhalt der
Bildergeschichte relevant sind und vorab ausgewahlt wurden.

Haben die Schiiler*innen Schwierigkeiten sich zu strukturieren, so kdnnen sie auf
die gestellten Hilfsmittel zuriickgreifen und sich an die Lehrkraft wenden. Im
Bereich der Lernerfolgskriterien gibt es einiges zu verzeichnen; das Arbeiten in
Partner*innenarbeit schult die soziale Kompetenz der Schiiler*innen, die
Fahigkeiten entdeckenden Lernens werden verbessert, die Erkenntnisse und
Leistungen haben einen besonders hohen Wert fir die Schiler*innen, da sie ihr
Projekt eigenstandig losen. Ist die Unterrichtsstunde beendet, so lasst sich
beobachten, inwiefern der Lernprozess der Schiller*innen erfolgreich war. Dabei ist
festzustellen, ob die zuvor ausgewdhlten Motive in der Bildergeschichte inhaltlich
vorkommen und ob die damit verbundenen Felder auf dem Spielplan tatsachlich
Uberfahren und der Lernroboter richtig programmiert wurde.

Die Schiiler*innen kénnen durch das Projekt auch auf personlicher Ebene einige
wichtige Erfolge erzielen; sie lernen, sich neuen Gegebenheiten anzupassen, sich in
eine neue Materie hinein zu arbeiten und Inhalte sowie Handlungen

verschiedenster Themenfelder miteinander zu verkniipfen.
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Grobziel:
Die Schiiler*innen erlernen den Blue-Bot zu programmieren, indem dieser zuvor

ausgewahlte Bilder Gberfahrt.

Feinziele:

Sachkompetenz
Die Schiler*innen stellen Begebenheiten und Sachverhalte dar und beschreiben

gelernte Inhalte mit leichten Fachbegriffen, indem sie die zuvor von der Lehrkraft
erlduterten Funktionen des Blue Bots in eigenen Worten wiedergeben. Ferner
untersuchen sie den Aufbau und die Funktionen einfacher mechanischer Gerate
und Maschinen und vollziehen Algorithmen und deren Wirkung nach, indem sie den
Blue Bot programmieren. Die Schiiler*innen erfassen Verhaltensweisen des Blue
Bots und konnen diese beeinflussen, indem sie die Streckenprogrammierung
praktisch erproben und mogliche Fehlerquellen erfahren und auftretende
Probleme I6sen. Sie erarbeiten Kriterien geleitet verschiedene Bildergeschichten,
indem sie die Bilder auf dem Spielplan auswahlen und in ein algorithmisch geplantes
Linienprogramm Uberflhren. Ihr Wissen in Bezug auf den Blue Bot wird durch das
Brainstorming wiederholt. Die Schiler*innen koénnen ihr Wissen (ber
Bildergeschichten durch den gemeinsamen Austausch und durch das Zurlickgreifen
auf die Hilfskdartchen an der Tafel reaktivieren. Die Schiler*innen lernen
Verbindungen zwischen voneinander unabhangigen Bildern herzustellen, indem sie

diese sinnvoll in ihrer Bildergeschichte miteinander verknipfen.

Personale und soziale Kompetenz
Die Schiler*innen werden im kooperativen Arbeiten geschult, indem sie in

Partner*innenarbeit ein sachbezogenes Problem zu |6sen lernen, dabei individuelle
Verantwortlichkeiten tGbernehmen und ein gemeinsames Endprodukt erstellen.
Ferner wird ihre Selbstwirksamkeitserwartung geschult, indem die Schiiler*innen
den Blue-Bot eigenstdandig programmieren und ihren Mitschiiler*innen die auf dem
Spielplan und den tberfahrenen Bildern basierenden verfassten Bildergeschichten
prasentieren. Die Schiler*innen koénnen ihren personlichen Lernzuwachs
einschatzen, indem sie den vorangegangenen Lernprozess kooperativ reflektieren
und Schwierigkeiten und Gelungenes herausstellen. Sie bringen eigene Ideen ein
und verstehen die der anderen, indem sie sich in Gesprachen im Plenum beteiligen

und sich dariliber austauschen.
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Methodische Kompetenz

Die Schiiler*innen kdnnen eigene Vorstellungen und Ideen zum Unterrichtsthema
entwickeln, indem sie durch den stummen Impuls kognitiv aktiviert werden und sich
verbal zu diesem dulRern. Sie tragen ihr Wissen durch Brainstorming zusammen. Die
Schiler*innen koénnen Bildergeschichten strukturiert planen, indem sie die
bendotigten Bilder vor der anschlieBenden Programmierung des*r Sitznachbars*in
festlegen. Die Schiiler*innen erstellen ein Programm fiir den Blue-Bot. Diesem liegt
die Forderung von Codier- und Problemlésekompetenz zugrunde, indem sie eine
algorithmische Sequenz zum Verfassen einer Bildergeschichte planen. Sie lernen
verstehend zuzuhoren, indem sie wahrend der Erklarungen der Lehrkraft zunachst
Wortmeldungen unterlassen und ihre potenziellen Fragen durch diese Erklarungen
selbst aus dem Weg rdumen zu kdnnen. Die Schiiler*innen signalisieren nonverbal
ihr Verstehen in Bezug auf den Blue-Bot, indem sie Fragen stellen und Unklarheiten
durch die Lehrkraft ausraumen. Sie fassen gelernte Sachverhalte zusammen, indem
sie im Plenum Uber die Arbeit mit dem Blue-Bot diskutieren und den Arbeitsprozess
reflektieren. Zuletzt nutzen sie Medien als Anreiz zum Schreiben, indem sie mit dem

Blue-Bot lGiber den Spielplan fahren und somit ihre Bildergeschichte verfassen.

AbschlieBend wird die Unterrichtsstunde in den Medienkompetenzrahmen NRW
eingeordnet, da die Schiler*innen neben den fachlichen Inhalten auch in ihrer
Medienkompetenz ausgebildet werden sollen. Im Fokus dieser Unterrichtsstunde
steht das Probleml6sen und Modellieren des Medienkompetenzrahmens NRW. Die
Schiler*innen wenden Strategien zur Problemldsung an, indem sie den Blue-Bot so
programmieren, dass er genau die Motive Uberfahrt, die sie als Grundlage der

Bildergeschichte ausgewahlt haben. In diesem Prozess

,werden Grundfertigkeiten des Programmierens vermittelt sowie die Einfliisse von
Algorithmen und die Auswirkung der Automatisierung von Prozessen in der digitalen Welt

reflektiert.” (Medienkompetenzrahmen NRW).
AuBerdem wird das Themenfeld des Produzierens und Prasentierens aufgegriffen,
da die Schiiler*innen mithilfe des Blue-Bots ein Produkt, hier eine Bildergeschichte,
produzieren und am Ende ihr Resultat prasentieren (Medienkompetenzrahmen

NRW).
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4. Methodische Analyse

Nachfolgend wird die Unterrichtsstunde aus methodischer Sicht analysiert.

Die geplante Unterrichtsstunde ist gegliedert in einen problemorientierten Einstieg
mit Uberleitung in eine Erarbeitungsphase sowie daran ankniipfend einer
Prasentations- und Sicherungsphase. In Letzterer werden die zentralen Ergebnisse
der Programmierung erortert. Dies vollzieht sich dadurch, dass die Schiler*innen
ihre Ergebnisse der geschriebenen Bildergeschichten vortragen. Es erfolgt auf
metakognitiver Ebene eine Reflexion des vorangegangenen Lernprozesses. Dabei
wird festgehalten, inwieweit die Schiiler*innen ihre Ziele zur Programmierung des
Lernroboters — namens Blue-Bot — umsetzen und erreichen konnten, welche

Schwierigkeiten dabei auftraten und wie sie diese geldst haben.

Um in das fachliche Thema einzusteigen und das Interesse der Schiler*innen fir
die Thematik zu wecken, prasentiert die Lehrkraft zunachst verschiedene
Lernroboter und stellt diese vor. Zudem wird auf das Schreiben einer
Bildergeschichte eingegangen, damit die Schiiler*innen ihr Wissen und ihre
Fahigkeiten dazu erneut aktivieren und sich daran erinnern kénnen, um in das
Thema und die Problematik zu finden. Es sollen Vorkenntnisse mobilisiert und
aktiviert werden, um einen Einstieg in das Thema zu finden und die Schiler*innen
bestmoglich dabei betreuen zu kdnnen. Haben die Schiiler*innen erst einmal ihr
Wissen reaktivieren konnen, so fallt der Einstieg deutlich leichter und die Lehrkraft
kann sich in der Unterrichtsstunde auf das inhaltliche Kernthema - die
Programmierung des Blue-Bots — konzentrieren, die es fiir die Schiler*innen zu
erlernen und durchzufihren gilt.

Die Aufgabe der Lehrkraft ist zu Anfang der Stunde daran gekoppelt, eine
ansprechende Einstiegssituation zu konstruieren und die Schiler*innen durch
gezielte Impulse durch den Lernprozess zu fiihren. Zu Beginn der Stunde finden sich
die Schiiler*innen bereits in Gruppen aus jeweils zwei Schiiler*innen zusammen,
damit eine Partner*innenarbeit stattfinden kann. Nach einer kurzen BegriBung
durch die Lehrkraft werden einige Fotos von verschiedenen Robotern (inklusive des

Blue-Bots) als stummer Impuls an die Tafel gepinnt. AuRerdem stellt die Lehrkraft
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an der Tafel Hilfskartchen zur Verfiigung, anhand derer die Schiler*innen ihre
Bildergeschichte gezielt schreiben kdnnen. Bei offenen Fragen oder Stocken im
Schreibprozess konnen sich die Schiiler*innen zunachst der Hilfsmittel bedienen,
bevor sie die Lehrkraft selbst um Unterstlitzung bitten. So kann der Unterricht ohne
stockende Etappen durchgefiihrt werden und die Schiiler*innen lernen in der
Partner*innenarbeit, sich gegenseitig zu unterstiitzen und die Losung fir eine
Schwierigkeit zunachst in eigener Regie zu finden. Die Schiler*innen werden durch
die an die Tafel gepinnten Karten, die das Stiitzpunktwissen aktivieren und neue
Impulse geben sollen, zundchst an die Unterrichtseinheit herangefiihrt und kénnen
sich zur Thematik duRern. Die Lehrkraft fragt, was das Ziel der Unterrichtsstunde
sein konnte und welches Vorwissen die Schiiler*innen zum Thema Roboter und
Digitalisierung haben. So kann vor und nach der Unterrichtsstunde erértert und
festgehalten werden, welchen Kenntnisstand die Schiler*innen zu Beginn und zum
Ende hatten und wie sich dieser im Laufe der zu l6senden Aufgabe der
Programmierung verandert und optimiert hat.

Nun wird der Lernroboter erst durch die Lehrkraft (welche die Programmierung des
Roboters beherrscht) und daran anknipfend durch eine*n freiwillige*n Schiler*in
programmiert, welcher*m die Programmierung neu ist. Dies hat den Zweck, dass
der/die Schiiler*in exemplarisch potenzielle Fehler bei der Programmierung
aufzeigt und eventuell auftretende Fragen der Mitschiler*innen durch die
Lehrkraft aus dem Weg gerdumt werden koénnen. Somit konnen
Problemldsestrategien gemeinsam thematisiert werden. Durch Brainstorming im
Plenum wird anschlieBend auf inhaltlicher Ebene die Thematik der
Bildergeschichten wiederholt. Dies hat eine kognitive Aktivierung des Vorwissens
seitens der Schiiler*innen zur Folge.

Durch verschiedene Hilfskdartchen fir den Aufbau und die Gestaltung der
Bildergeschichten, die durch die Lehrkraft zur Verfligung gestellt werden, kann eine
Differenzierung stattfinden. Somit kann Schiler*innen, die im Verfassen von
Bildergeschichten noch nicht allzu gelibt sind, geholfen werden, passende
Formulierungen zu finden und den Aufbau der Bildergeschichte zu strukturieren.
Nun wird der weitere Verlauf der Unterrichtsstunde durch die Lehrkraft und die
damit zusammenhéangende Leit-Aufgabe fiir die folgende Phase formuliert. Diese

findet in Partner*innenarbeit statt, damit sich die Schiler*innen bei Problemen der
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Programmierung gegenseitig in ihrem Lernprozess unterstiitzen konnen. Die
Lehrkraft steht fur Fragen zur Verfigung, allerdings sollen die Schiler*innen
versuchen, in dieser Phase komplett eigenstandig zu arbeiten. Dies starkt das
Gemeinschaftsgefiihl, da die Schiiler*innen gemeinsam an dem zu erstellenden
Produkt arbeiten. Jede*r Schiiler*in wahlt eigenstdndig drei Motive aus den
vorgegebenen Motiven aus, die in die Bildergeschichte des*r Partner*in mit
einbezogen werden sollen, was die Entscheidungsfindung des*r einzelnen
Schilers*in starkt. Werden diese dann nach der Programmierung von dem Blue-Bot
Uberfahren, konnen die Motive durch den/die Partner*in mithilfe kleiner
Spielplanmotive nachgelegt werden. Somit kann eine erste Ergebnissicherung
realisiert und festgehalten werden. Der Startpunkt der Bildergeschichte wird durch
die Lehrkraft festgelegt, damit die Schiler*innen zu weiterfihrenden
Denkimpulsen angeregt werden. Nun wird das Vorgehen wiederholt, in diesem
Durchgang programmiert der/die jeweils andere Partner*in den Lernroboter.

Im Anschluss an die erste Leit-Aufgabe wird durch die Lehrkraft die nachfolgende
Phase formuliert. Es soll eine Bildergeschichte anhand der vorher festgelegten und
Uberfahrenen Motive verfasst werden. Die Schiiler*innen schreiben nun in
Einzelarbeit die auf den liberfahrenen Motiven aufbauende Bildergeschichte. Als
Differenzierung dienen Schlagwoérter, die auf der Riickseite der jeweiligen Motive
festgehalten sind. AuRerdem werden von der Lehrkraft Hilfskarten fir den Aufbau
und allgemeinen Formulierungen fir Bildergeschichten bereitgestellt. Somit kann
sichergestellt werden, dass jede*r Schiler*in das Ziel erreicht und am Ende eine
zusammenhadngende Bildergeschichte erstellt hat.

Nachdem die Schiiler*innen ihre Bildergeschichten verfasst haben, gibt es zwei
Moglichkeiten, deren Endergebnisse vorzustellen. Zum einen kénnen neue Paare
flir eine Gruppenarbeit gebildet werden, die sich gegenseitig die Bildergeschichte
vorlesen. Dies hatte den Vorteil, dass die Schiler*innen in ihrer Art vorzulesen als
auch in ihrem Horverstehen geschult werden. Das Horverstehen wird weiterhin
geschult, da die Schiler*innen die Motive, die fiir die Bildergeschichte ihres*r
Partner*in ausgewahlt wurden, erraten missen. Eine andere Moglichkeit ist, dass
die Lehrkraft anonym zwei bis drei Bildergeschichten aus denen der Schiler*innen
auswdhlt und diese vorliest. Auch hier wird das Zuhoren gefordert, da die

Schiiler*innen auch bei dieser Variante der Ergebnissicherung die ausgewahlten
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Motive der jeweiligen Bildergeschichte erraten. Hier wird ein digitales Tool
verwendet, welches sich Mentimeter nennt. Es kdnnen Begriffe eingetragen
werden, die je nachdem, wie haufig sie genannt wurden, optisch immer gréRer
angezeigt werden. So kann eingesehen werden, welche Motive von den
Schiler*innen am héaufigsten erraten wurden, was zur Folge hat, dass sie im
Umgang mit digitalen Medien geférdert werden.

Als moglicher Phasentrenner dient das Zurtickkehren auf den eigenen Platz, sofern
die Methode des Vortragens der Bildergeschichten durch die Lehrkraft ausgewahlt
wurde. Auf der Metaebene werden als finale Ergebnissicherung methodisch die
Vor- und Nachteile der Arbeit mit dem Lernroboter im Plenum diskutiert. Hier
kénnen die Schiiler*innen ihre eigenen Erfahrungen mit einbringen und eventuelle
Probleme und deren Losungen formulieren. AuBerdem wird auf inhaltlicher Ebene
diskutiert, wie das Schreiben der Bildergeschichte verlaufen ist. Auch hier kénnen
die Schiler*innen ihre Probleme und Schwierigkeiten thematisieren. Zudem wird
reflektiert, ob die verschiedenen Hilfestellungen in Bezug auf das Programmieren
des Roboters als auch das Schreiben der Bildergeschichte den Schiler*innen in
diesem Prozess unterstiutzt haben. Der weiterfihrende Ausblick auf die
Folgestunden wird durch die Lehrkraft vorgestellt und es werden neue
DenkanstolRe zum weiteren Verlauf der Unterrichtseinheit gegeben. Das Ziel der
Unterrichtsstunde und der damit verbundenen Impulse ist es, potenzielles
Vorwissen und Vorstellungen der Lernenden in Bezug auf die Thematik zu aktivieren
und deren Neugier und Interesse zu wecken, hinsichtlich dessen die Bereitschaft zur
Auseinandersetzung mit weiteren Lernrobotern seitens der Schiiler*innen erfolgen

kann.
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5. Zusammenfassung

Digitale Bildung ist in der heutigen Zeit kaum mehr wegzudenken, da sie sich Uber alle
Lebensbereiche erstreckt. Schon frih sollten Schiler*innen mit digitalen Kompetenzen
vertraut gemacht werden, um eine Teilhabe an der Gesellschaft zu erméglichen. Dies
bendtigt sowohl digitales Fachwissen von Medien als auch einen reflektierten, kritischen
und kreativen Umgang. Digitale Bildung erméglicht neben der Teilhabe an Kommunikation
auch den Zugang zu vielen Berufen, Informationen, didaktischen Mitteln und dem

allgemeinen Leben.

Die vorliegende Unterrichtsplanung fokussiert neben der Verschriftlichung eines Textes
auch den Ausbau digitaler Kompetenz im Bereich der Programmierung, wobei durch die
Verwendung eines Lernroboters insbesondere die Forderung der Kreativitat,
Problemlosefahigkeit und Mediennutzung mit dem fachlichen Kontext verknlpft wird.
AuBerdem wird den Schiiler*innen durch diese Unterrichtsstunde ein Zugang zur digitalen
Bildung ermoéglicht, indem sie mit ersten Robotern vertraut gemacht werden, lernen, wo
diese ihre Anwendungsbereiche haben, und wie man sie bereits in der Schule sinnvoll
nutzen kann. Durch die Konfrontation mit der Fahigkeit des Problemlésens werden
grundlegende Kompetenzen fiir das alltagliche Leben gefordert, Kreativitdt angeregt und
kritisches Denken und Handeln gefordert. Ein weiteres Kompetenzfeld der 21st Century
Skills ist der kompetente Umgang mit Medien, Technologien, Informationen und Daten,
welche durch den Umgang mit Lernrobotern ebenso angesprochen werden. Das
selbststandige Arbeiten, zunachst in Zweierteams und spater allein, bendtigt eine gewisse
Selbstdisziplin und Motivation. Diese wird vor allem durch das neue Medium — den
Lernroboter — geweckt. Computational thinking — die Fahigkeit, Daten in abstrakte,
computerbasierte Logik zu lGbersetzen — soll insofern Motivation und Freude bereiten, als

dass die Schiiler*innen dem kreativen Problemldsen positiv gegeniiberstehen.



Seite |20

Literaturverzeichnis
Brandhofer, Gerhard (2017c): Programmieren in der Schule im Zeitalter der Digitalitat. In:

Schule aktiv! (Oktober), S. 4-5. Online verfligbar unter
https://www.researchgate.net/publication/320624809_Programmieren_in_der_S
chule_im_Zeitalter_der_Digitalitat; Tag des letzten Zugriffs: 08.03.2021.

Buller, Laura; Gifford, Clive; Mills, Andrea (2019): Roboter. Wie funktionieren die
Maschinen der Zukunft? Miinchen: DK.

Fadel, Charles; Bialik, Maya & Trilling, Bernie (2015): Die vierte Dimension der Bildung.
Was Schiilerinnen und Schiiler im 21. Jahrhundert lernen missen. Hamburg:
ZLL21.

Geier, Gerald & Ebner, Martin (2017): Einsatz von OZOBOTs zur informatischen
Grundbildung. In: Erziehung & Unterricht — Lernen und Lehren mit Technologien:
Vermittlung digitaler und informatischer Kompetenz. 7-8.2017, 167. Jahrgang, S.
109- 113. Bezug uber URL: https://eeducation.at/fileadmin/downloads/e_u_7-

8 17 _digital.pdf, Tag des letzten Zugriffs: 08.03.2021

Honda Motor Europe Ltd. (2021). Onlinebezug liber URL:
https://hondanews.eu/ch/de/cars/media/pressreleases/48751/die-neueste-
asimo-generation, Tag des letzten Zugriffs: 07.03.2021.

Infineon, Grundlagen der Robotik (Infineon Technologies. AG, 1999-2021). Online-Bezug
Uber URL: https://www.infineon.com/cms/de/discoveries/grundlagen-robotics/,
Tag des letzten Zugriffs: 11.02.2021.

Medienberatung NRW (2018a): Medienkompetenzrahmen NRW. Munster, Disseldorf:
Medienberatung NRW. Online-Bezug tber URL:
https://medienkompetenzrahmen.nrw/fileadmin/pdf/LVR_ZMB_MKR_Rahmen_A
4 2019 _06_Final.pdf, Tag des letzten Zugriffs: 07.03.2021.

Meyer, Manfred & Neppert, Burkhard (2012): Java. Algorithmen und Datenstrukturen;
mit einer Einflihrung in die funktionale Programmiersprache Clojure. Herdecke:
W3L-Verl.

Nievergelt, Jirgen (1999): Roboter programmieren - ein Kinderspiel - Bewegt sich auch
etwas in der Allgemeinbildung? In: Informatik Spektrum, 22.10.1999, S. 364-375.
Bezug Giber URL: http://www.johanneum-
lueneburg.de/dokumente/upload/Nievergelt_RoboterProgrammierenEinKinderspi
el.pdf, Tag des letzten Zugriffs: 31.05.2019.



Seite |21

Resnick, Mitchel; Robinson, Ken (2017): Lifelong Kindergarten. Cultivating creativity

through projects, passion, peers, and play. Cambridge, Massachusetts, London:

The MIT Press.
Stiftung Haus der kleinen Forscher (Hrsg., 2017): Friihe informatische Bildung - Ziele und

Gelingensbedingungen fiir den Elementar- und Primarbereich. Opladen, Berlin,
Toronto: Verlag Barbara Budrich. Online-Bezug tiber URL: https://www.haus-
derkleinenforscher.de/fileadmin/Redaktion/4_Ueber_Uns/Evaluation/Wissenscha
ftliche_Schriftenreihe_aktualisiert/180925_ E-Book_Band_9 final.pdf, Tag des
letzten Zugriffs: 08.03.2021.

TTS Group (Hrsg.) (2014). Blue-Bot. Rechargeable, child friendly, programmable floor

robot. User Guide. Online-Bezug Uber URL: https://www.tts-
international.com/on/demandware.static/-/Sites-TTSGroupE-
commerceMaster/default/dw64693318/images/document/IT10082%20Blue-
Bot%20Manual.pdf, Tag des letzten Zugriffs: 08.03.2021.



Seite |22
Mediennachweis

Befehlskarten Bluebot Beebot | Medienkindergarten Wien | BY NC SA | Link zur Lizenz:
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/de/ | Ursprungsort:

https://padletuploads.blob.core.windows.net/prod/178681609/2d3dccbd046615f
57f9eal97fc276b8a/beebot_befehlskaertchen.pdf

Braxmeier,Hans | ,Hexacopter-Hubschrauber-Modellbau” | Linzenz: Pixabay Lizenz|
https://pixabay.com/de/photos/hexacopter-hubschrauber-modellbau-113478/|

Link zur Lizenz: https://pixabay.com/de/service/license/

OpenClipart-Vectors | ,,android-kiinstliche-doodle-roboter” | Linzenz: Pixabay Lizenz
https://pixabay.com/de/vectors/android-k%C3%BCnstliche-doodle-roboter-
159109/ | Link zur Lizenz: https://pixabay.com/de/service/license/

Raphael Fehrmann | Projekt ,Lernroboter im Unterricht“ an der WWU Miunster | CC-BY-
4.0 | www.wwu.de/Lernroboter/ | Link zur Lizenz:

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.de

StockSnap | ,Roboter-Technologie-modern-weiR“ | Linzenz: Pixabay Lizenz
https://pixabay.com/de/photos/roboter-technologie-modern-wei%C3%9F-
2587571/ | Link zur Lizenz: https://pixabay.com/de/service/license/



Seite | 23

Anhang

A. Verlaufsplanung - Visuelle Modellierung des Unterrichtsverlaufs
B. Materialien fur die Lehrkraft (vgl. digitale Ablage)
C. Materialien fur die Schiiler*innen (vgl. digitale Ablage)



A. Verlaufsplanung - Visuelle Modellierung des Unterrichtsverlaufs

Thema des Unterrichtsentwurfs: Schreiben einer Bildergeschichte anhand des Blue-Bots

Thema der Unterrichtseinheit: Bildergeschichten und Roboter
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Phase Handlungsschritte / Lehr-Lern-Aktivitdaten Sozialform Kompetenzen Medien und Material
der Lehrkraft sowie der Schiiler*innen

Einstieg e Stummer Impuls: Fotos von Robotern (inkl. Blue- Gesprach im Die Schiler*innen lernen Raum mit Whiteboard,

(20 Min.) Bot) werden vorher von der Lehrkraft verstehend zuzuhéren, Boardmarker, Magnete,

ausgeschnitten und an die Tafel gehangen

BegriiBung der Schiiler*innen im Plenum mit

anschliefender Fragestellung:

o

O

o

Thematisierung und Erklarung des Blue-Bots

,Was seht ihr an der Tafel?“

,Wobei helfen uns Roboter?“

»Wo kdnnen Roboter im Alltag eingesetzt

werden?”

,Womit kdnnten wir heute arbeiten?“

(Lernmethode)

(Methodische Ebene)

indem sie wahrend der
Erklarungen der Lehrkraft
zunadchst Wortmeldungen
unterlassen und ihre
potenziellen Fragen durch
diese Erklarungen selbst aus

dem Weg raumen zu kénnen.

(SA 1)

Die Schiiler*innen stellen
Begebenheiten und
Sachverhalte dar und
beschreiben gelernte Inhalte
mit leichten Fachbegriffen,
indem sie die zuvor von der
Lehrkraft erlduterten
Funktionen des Blue Bots in

Fotos von verschiedenen
Robotern; Blue-Bots,
Funktionskartchen des
Blue-Bots, Kartchen zum
Aufbau von

Bildergeschichten



1. Erklarung der Funktionsweise und

Bestandteile des Blue-Bots:

Aktoren: Motor mit Reifen, Lampen und
Lautsprecher Sensoren: Tasten (Rechts-,
Linksdrehungen, Schritt vor und zurtick, Go,
Pause und I6schen)

Algorithmus: eingespeicherte Abfolge

Lehrperson programmiert den Blue-Bot
beispielhaft, zeigt dabei die Verwendung aller
Tasten + veranschaulicht ihren
programmierten Weg mit den Code-Karten,
bei Fehlern in der Programmierung muss die
Abfolge geléscht und neu eingetippt werden
Brainstorming durch die Schiler*innen und
aktive Wiederholung durch ein/e Schiler*in
am Blue-Bot (Verwendung von Fachbegriffen)
Kartchen mit den Funktionen des Blue-Bots an
die Tafel hangen; Problemldsestrategien
thematisieren (Was kannst du tun, wenn der

Blue-Bot nicht den Weg fahrt, den du erwartet

eigenen Worten
wiedergeben. (SA 2)

Die Schiler*innen
signalisieren nonverbal ihr
Verstehen in Bezug auf den
Blue Bot, indem sie Fragen
stellen und Unklarheiten
durch die Lehrkraft
ausrdumen. (M 6)

Die Schiiler*innen bringen
eigene Ideen ein und
verstehen die der anderen,
indem sie sich in Gesprachen
im Plenum beteiligen und
sich darliber austauschen.
(PS 4)

Die Schiiler*innen fassen
gelernte Sachverhalte
zusammen, indem sie im
Plenum Uber die Arbeit mit
dem Blue Bot diskutieren
und den Arbeitsprozess
reflektieren. (M 8)

Die Schiiler*innen kénnen
eigene Vorstellungen und
Ideen zum Unterrichtsthema
entwickeln, indem sie durch
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hast? = Weg nachvollziehen, genau
beobachten, falschen Code/Problem finden,
umprogrammieren, ggfs. Hilfsmittel
hinzunehmen oder Roboter beim
Programmieren mitbewegen)
Kurze Wiederholung der inhaltlichen Ebene der
»Bildergeschichten” im Plenum durch
Brainstorming
o Gliederung: Einleitung, Hauptteil, Schluss
o Uberschrift soll Interesse der Leser*innen
wecken
o Hohepunkte/Wendungen einbringen, um
Spannung zu erzeugen
o W-Fragen
o

Erlauterung des Verlaufs der Unterrichtsstunde
durch Lehrkraft

Schiler*innen arbeiten anschlieBend in
Zweiergruppen mit ihren Sitznachbar*innen

Zusammen

den stummen Impuls
kognitiv aktiviert werden und
sich verbal zu diesem
auBern. (M 1)

Die Schiiler*innen tragen ihr
Wissen durch Brainstorming
zusammen, indem sie ihr
Wissen in Bezug auf den Blue
Bot zusammentragen. (M2)
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Erarbeitung
(50-60 min)

Formulierung der Leit-Aufgabe fir die folgende Partner*innen-
Phase: arbeit
Partner*in 1 gibt drei Motive vor, die in der
Bildergeschichte beriicksichtigt werden missen.
Partner*in 1 und Partner*in 2 programmieren
gemeinsam den Blue-Bot mit Hilfe der
Codekarten unter Berticksichtigung der
vorgegebenen drei Motive, indem auch weitere
Motive Uberfahren werden.
o Austeilen der Materialien durch die
Lehrkraft
o Wairfeln, wer mit der Auswahl der Motive
beginnt (niedrigere Augenzahl fangt an)
o Uberfahren des Spielplans durch Blue-Bot;
Partner*in 1 legt die Reihenfolge der
Motive mit den kleinen Spielplanmotiven
nach (Startpunkt wird durch die Lehrkraft
festgelegt)
o Gleiches Vorgehen wie oben wird

wiederholt: Partner*in 2 Gberlegt sich

1.

Die Schiler*innen
untersuchen den Aufbau und
die Funktionen einfacher
mechanischer Gerate und
Maschinen und vollziehen
Algorithmen und deren
Wirkung nach, indem sie den
Blue Bot programmieren. (SA
4)

Die Schiler*innen erfassen
Verhaltensweisen des Blue
Bots und kdnnen diese
beeinflussen, indem sie die
Streckenprogrammierung
praktisch erproben und
mogliche Fehlerquellen
erfahren und auftretende
Probleme I6sen. (SA 5)

Die Schiler*innen erarbeiten
kriteriengeleitet
verschiedene
Bildergeschichten, indem sie
die Bilder auf dem Spielplan
auswadhlen und in ein
algorithmisch geplantes
Linienprogramm uberfihren.
(SA 6)

Arbeitsblatt 1, Spielpldane
fur den Blue-Bot, Blue-
Bots, Wiirfel,
Differenzierungsmaterial,
Motive in klein,
Schreibutensilien,
Deutschheft, evtl.
Folienstift
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Motive, das Paar programmiert

gemeinsam

4. Die Schiuler*innen werden im

kooperativen Arbeiten
gefordert, indem sie in
Partnerarbeit ein
sachbezogenes Problem
|6sen, dabei individuelle
Verantwortlichkeiten
libernehmen und ein
gemeinsames Endprodukt
erstellen. (PS 1)

Die Schiiler*innen werden in
ihrer
Selbstwirksamkeitserwartung
geschult, indem sie selbst den
Blue Bot programmieren und
ihren Mitschiler*innen ihre
Bildergeschichten
prasentieren. (PS 2)

Die Schiler*innen kénnen
Bildergeschichten strukturiert
planen, indem sie die
bendtigten Bilder vor der
anschlieBenden
Programmierung des/r
Sitznachbar*in festlegen. (M
3)
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Formulierung der Leit-Aufgabe fiir die folgende
Phase:

Schreiben der Bildergeschichte anhand des
Fahrplans des Blue-Bots (siehe Aufgabe 1)

Einzelarbeit

1.

Die Schiler*innen erstellen
ein Programm fiir den Blue
Bot (Forderung von Codier-
und Problemldsekompetenz),
indem sie eine algorithmische
Sequenz fur das Verfassen
einer Bildergeschichte
planen. (M 4)

Die Schiiler*innen nutzen
Medien als Anreiz zum
Schreiben, indem sie mit
dem Blue Bot Uber den
Spielplan fahren und somit
ihre Bildergeschichte
verfassen. (M 9)

Differenzierungsmaterial
1,
Differenzierungsmaterial
2, iPads, digitales Tool

,~Mentimeter”



o Bildergeschichte wird anhand der
angefahrenen Bilder auf dem Spielplan,
welche durch den/die Partner*in in
Aufgabe 1 festgelegt wurden, geschrieben

o Differenzierung 1: Schlagwoérter zu jedem
Motiv auf der Riickseite

o Differenzierung 2: Kartchen zum Aufbau
von Bildergeschichten an der Tafel
Moglichkeit 1:

o neue Einteilung von Gruppen und
gegenseitiges Vorlesen der
verfassten Geschichten

o AnschlieBendes gegenseitiges
Erraten, welche Motive verwendet
wurden

Moglichkeit 2:

o Lehrkraft sucht sich 2-3
Geschichten heraus und liest sie
anonym der Klasse vor;
Schiiler*innen erraten mittels iPad

und dem digitalen Tool

Die Schiler*innen lernen
anhand der Gberfahrenen
Bilder, Verbindungen
zwischen voneinander
unabhangigen Bildern
herzustellen, indem sie diese
sinnvoll in ihrer
Bildergeschichte miteinander
verknipfen. (SA 9)

Die Schiler*innen lernen
verstehend zuzuho6ren,
indem sie wahrend der
Erklarungen der Lehrkraft
zunadchst Wortmeldungen
unterlassen und ihre
potenziellen Fragen durch
diese Erklarungen selbst aus

dem Weg raumen zu kénnen.

(M5)

Die Schiiler*innen erarbeiten
Kriterien geleitet
verschiedene
Bildergeschichten, indem sie
die Bilder auf dem Spielplan
auswahlen und in ein
algorithmisch geplantes
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Mentimeter, welche Motive

verwendet wurden

Linienprogramm Uberfihren.
(SA 6)

Die Schiiler*innen werden in
ihrer
Selbstwirksamkeitserwartung
geschult, indem sie selbst
den Blue Bot programmieren
und ihren Mitschiiler*innen
ihre Bildergeschichten
prasentieren. (PS 2)

Die Schiiler*innen bringen
eigene Ideen ein und
verstehen die der anderen,
indem sie sich in Gesprachen
im Plenum beteiligen und
sich darliber austauschen.
(PS 4)

Die Schiiler*innen kénnen ihr
Wissen Uber
Bildergeschichten
reaktivieren, indem sie tber
das Verfassen einer
Bildergeschichte ins
Gesprach kommen und auf
Hilfskartchen mit
Formulierungen an der Tafel
zurilickgreifen konnen. (SA 8)
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(Phasentrenner: evtl. zuriickkehren auf den

eigenen Sitzplatz)
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Ergebnis-
sicherung
(10-15 min.)

Metaebene
o Methodisch: Vor- und Nachteile der Arbeit

mit dem Blue-Bot im Plenum diskutieren:

Wie verlief das Programmieren?

Wo gab es Probleme? Wie konnten die
Probleme geldst werden?

Rickgriff auf das einleitend erstellte
Tafelbild

Inhaltlich:

Wie verlief das Schreiben der Geschichte?

Gab es Probleme beim Schreiben der
Geschichte? Wenn ja, konnten dir die

Karten helfen?

weiterfiihrender Ausblick auf Folgestunden

o Eingehen auf andere Lernroboter und

deren Einsatzgebiete im Unterricht, wie

Gesprach im

Plenum

1.

Die Schiler*innen kénnen s. oben
ihren personlichen
Lernzuwachs einschatzen,
indem sie den
vorangegangenen
Lernprozess kooperativ
reflektieren und
Schwierigkeiten und
Gelungenes herausstellen.
(PS 3)

Die Schiler*innen fassen
gelernte Sachverhalte
zusammen, indem sie im
Plenum (ber die Arbeit mit
dem Blue Bot diskutieren und
den Arbeitsprozess
reflektieren. (M 8)

Die Schiiler*innen bringen
eigene Ideen ein und
verstehen die der anderen,
indem sie sich in Gesprachen
im Plenum beteiligen und
sich darliber austauschen. (PS
4)



Seite |33

zum Beispiel den Ozobot zum Verfassen

eines Sachtextes
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B. Materialien fiir die Lehrkraft (vgl. digitale Ablage)

e Tafelbilder_Roboter

o Befehlskarten_MedienkindergartenWienBluebotBeebot
e Hilfskartchen_Bildergeschichte

e Spielfeldkarten_inkl._Differenzierungen

e Spielfeldkarten_zum_Nachlegen

C. Materialien fiir die Schiiler*innen (vgl. digitale Ablage)

e AB "Geschichten_schreiben_mit_dem_Blue-Bot



