Lernroboter . e WWUu

Institut fir
A Erziehungswissenschaft
Material:
Der Ozobot erzahlt die Weihnachtsgeschichte Kontakt zum Projekt:
Unterrichtsstunde fir eine 4. Klasse zur problemorientierten Planung und Forschungsprojekt
. . . . Lernroboter im Unterricht

Umsetzung eigener Programmierungen mit dem Ozobot Bit (LErNIOBOtErim Lnterricht

WWU Minster, Institut fur

Erziehungswissenschaft

Prof. Dr. Horst Zeinz
Autor*innen: » horst.zeinz@wwu.de
Stefanie Esser, Lea Frenken, Linda Nebe, Franziska Winter Raphael Fehrmann

» raphael.fehrmann@wwu.de

www.wwu.de/Lernroboter/

Verwertungshinweis:
@ ® Die Medien bzw. im Materialpaket enthaltenen Dokumente sind gemaR der Creative-Commons-Lizenz ,,CC-BY-4.0“ lizensiert und fur Das Projekt wird als

die Weiterverwendung freigegeben. Bitte verweisen Sie bei der Weiterverwendung unter Nennung der o. a. Autoren auf das Projekt . “«
,Lernroboter im Unterricht” an der WWU Munster | www.wwu.de/Lernroboter/ . Herzlichen Dank! Sofern bei der Produktion des ,,LeuchtturmprOJekt 2020

vorliegenden Materials CC-lizensierte Medien herangezogen wurden, sind diese entsprechend gekennzeichnet bzw. untenstehend im geférdert durch die
Mediennachweis als solche ausgewiesen.

ATATI,
) 5 4

~

“, UNIVERSITATS
GESELLSCHAFT
MUNSTER

f Sie finden das Material zum Download

s
SNgryad®s

hinterlegt unter www.wwu.de/Lernroboter .




Metadaten zum Unterrichtsentwurf:

Titel:

Untertitel:

Lernroboter:
Niveaustufe, auf
der der
Lernroboter
eingesetzt wird:
Schulform:
Zielgruppe:
Fach:

Thema:

Umfang:
Kurzbeschreibung
der geplanten
Unterrichts-
Stunde
(Eckdaten):

Ablaufs-
beschreibung
der geplanten
Unterrichts-
stunde:

Der Ozobot erzahlt die Weihnachtsgeschichte

Unterrichtsstunde fiir eine 4. Klasse zur problemorientierten
Planung und Umsetzung eigener Programmierungen mit dem
Ozobot Bit

Ozobot Bit

Niveau 2 — basales Grundverstandnis fiir die Bedienung des
Roboters notwendig, Erwerb von Kenntnissen grundsatzlicher
Steuerungsmoglichkeiten

Grundschule

Klasse 4

Sachunterricht (facheriibergreifend zum Religionsunterricht)
Die Geburt von Jesus Christus

90 Minuten

Mithilfe des Ozobots sollen die Schiiler*innen der 4. Klasse im
Sachunterricht die Weihnachtsgeschichte nacherzahlen. Dabei
Ubernimmt der Ozobot die Rolle des Engels und begleitet Maria
und Josef auf ihrem Weg zur Krippe. Durch den Fokus auf das
Problemldsen sind die Schiiler*innen aufgefordert,
Codesequenzen von den zur Weihnachtsgeschichte passenden
Handlungen fiir den Ozobot zu entwickeln.

Die Unterrichtsstunde dient dem Abschluss der
Unterrichtseinheit ,,Programmieren mit Lernrobotern”. Um eine
kognitiv aktivierende Unterrichtsverlaufsgestaltung zu
ermoglichen wird die Unterrichtssequenz in verschiedene
Phasen gegliedert. Unterteilt wird die vorbereitete
Doppelstunde (90 Minuten) in eine inhaltliche Einstiegsphase
eingeschlossen einer Uberleitung zum Unterrichtsthema, der
Reaktivierung des Vorwissens der vorherigen Stunden sowie der
Erlauterung des Arbeitsauftrags und der Einteilung in Gruppen.
Dies findet innerhalb eines Plenumsgesprachs im Sitzkreis statt
(20-25 Minuten). Darauf folgt eine langere Erarbeitungsphase,
in welcher die Lernenden in Flinfergruppen aktiv einen eigenen
Weg fir den Ozobot in der Weihnachtsgeschichte planen,
gestalten, umsetzten, tiberpriifen und dokumentieren sollen.
Fir diesen Weg und mit weiteren Materialien sollen die
Lernenden eine passende Kulisse gestalten (50 Minuten).
AnschlieBend findet eine Reflexionsphase innerhalb

der gesamten Klasse statt, welche dem Austausch

von Problemlésestrategien dient sowie der Festigung des
Gelernten (15-20 Minuten). Die Unterrichtsstunde wird durch
einen Ausblick der Lehrperson in die nachste Stunde beendet, in
welcher das Ergebnis jeder Gruppenarbeit filmisch festgehalten
wird.
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1. Einleitung und Themenbegriindung

,Digitale Medien verdindern unsere Welt und unser Leben in einem Ausmafs, wie dies
zuletzt wohl bei der Einfiihrung des Buchdrucks der Fall war” (Bauer & Waba, 2017).

Digitalisierung ist schon lange kein einfaches Buzzword mehr, welches dazu benutzt wird,
um den technologischen Fortschritt zu beschreiben. Es ist vielmehr ein immer prasenter
und notwendig werdender Prozess, der dazu beitragt, Menschen, Technologien und Inhalte
miteinander zu  verknlipfen (Baumgartner et al., 2018). Damit auch
die Bildung Deutschlands zukiinftig wettbewerbsfahig bleiben kann, ist es unumganglich,
diesen Prozess auch in deutschen Schulen einzubinden und schnellstméglich alle damit
verbundenen Vorteile auszuschopfen. Momentan existiert ein Leitmedienwechsel und die
Ablésung vom Buch zum vernetzen Computer (Débeli Honegger, 2017). Fir Kinder ist die
Anwendung digitaler Medien heutzutage meist selbstverstandlich und vielseitig. Jedoch
herrscht das Problem des fehlenden Wissens uber die informationstechnischen
Funktionsweisen (Romeike, 2017).

Es ist Aufgabe der Bildung die Lernenden darauf vorzubereiten, in der Welt
zurechtzukommen (Fadel et al.,, 2016). Da die Welt von einer fortschreitenden
Digitalisierung gepragt ist, muss sich die Schule verantwortlich fiihlen, Kindern eine digitale
Kompetenz zu vermitteln. Diese zu besitzen, ermoglicht die Grundlage fiir die Partizipation
an der Gesellschaft und den Zugang zu Bildung und Wissen (KMK, 2019; EUC, 2018). Bei der
digitalen Kompetenz geht es nicht nur um das reine Konsumieren eines Mediums, sondern
um die bewusste und produktive Auseinandersetzung mit dieser. Ferrari hat fur die digitale

Kompetenz folgende Definition entwickelt:

Digitale Kompetenz ist die Zusammensetzung an Wissen, Fertigkeiten, Einstellungen [...] die
erforderlich sind, um mithilfe von Informations- und Kommunikationstechnologien sowie mithilfe von
digitalen Medien Aufgaben zu bearbeiten, Probleme zu I6sen, zu kommunizieren, Informationen zu
verwalten, zusammenzuarbeiten und Inhalte zu erstellen und zu teilen sowie Wissen []

aufzubauen. (Ubersetzt aus: Ferrari, 2012, S. 3)

Digitale Kompetenz bendtigt somit ein Grundverstandnis fiir die Art und Weise, wie digitale
Medien funktionieren, um sie verstehen, produktiv nutzen und mitgestalten zu
konnen (Dobeli Honegger & Muul3-Merholz, 2014). Denn Lernerfolg resultiert heute nicht

mehr in der reinen Reproduktion von Wissen, es geht vielmehr darum, das Wissen zu
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erweitern und auf neuartige Situationen anwenden zu kdnnen. Dabei spielen die 4K Skills
eine bedeutsame Rolle. Diese Fahigkeiten setzen sich zusammen aus der Kreativitat, dem
Kritischen Denken, der Kommunikation und der Kollaboration. Wendet man diese auf
inhaltliches Wissen an, erfolgt ein tieferes Verstandnis und die digitale Kompetenz wird
weiter ausgebaut (Fadel et al., 2015).

Digitale Medien bereits in der Grundschule einzufihren, beruht auf verschiedenen
Aspekten. Die fortschreitende Digitalisierung und die damit verbundenen
Herausforderungen erfordern von Lehrkraften eine hohe Verantwortung, digitale Bildung
zu ermoglichen (Débeli Honegger, 2017). Da Kinder in einer Welt der digitalen Medien
aufwachsen, stellen die Erfahrungen ihrer kindlichen Lebenswelt einen optimalen
Ausgangs- und Zielpunkt des Unterrichts dar. Dadurch sollten sie einen kritisch-
reflektierten Umgang mit digitalen Medien erlernen, um Chancen und Gefahren fiir ihre
kiinftigen Lebenswelten einschatzen zu konnen. AuBerdem muss die Schule die Zukunft der
Kinder in den Blick nehmen und diejenigen Kompetenzen fordern, welche in deren
zukinftigen Lebenswelten relevant sind. Eine Mitgestaltung der Digitalisierung sollte
bereits Grundschulkindern ermdéglicht werden. Dariiber hinaus stellt die Ablehnung einer
schulischen Entwicklung der digitalen Kompetenz, eine Vertiefung der sozialen
Ungerechtigkeiten dar. Unterschiedliche Zugidnge zu digitalen Medien kdnnen diese
verringern. Die Einbindung digitaler Medien wie Lernapps oder -roboter bieten neue
Moglichkeiten des Lehrens und Lernens. Kinder kdnnen ihr Entwicklungspotential anhand
von digitalen Medien ausschopfen. Damit einhergehend kann eine effiziente Einbindung
digitaler Bildung in den Unterricht zu einer Arbeitserleichterung des padagogischen
Personals fihren (Iron, 2018).

Auch Wing (2006) sieht digitale Bildung als festen und facheribergreifenden
Bestandteil im Bildungswesen und hat den Begriff Computational Thinking eingefiihrt,
welcher das informatische und problemorientierte Denken meint und zu den analytischen
Fahigkeiten eines Kindes dazugehoren sollte. Sie geht davon aus, dass das Computational
Thinking in einem dreischrittigen Prozess erfolgt. Zundachst muss das Problem festgestellt,
Losungsschritte formuliert und diese im letzten Schritt ausgefiihrt und ausgewertet werden
(Wing, 2006). Es geht beim Computational Thinking also um die relevanten
Gedankenprozesse, die beim Losen eines Problems durchgefiihrt werden, sodass ein

Computer das Problem und die damit einhergehende Losung ausfiihren konnte. Ein
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Computer kann dadurch ein Hilfsmittel zur Beantwortung von Fragestellungen sein (tezba,
2020).

Durch ein  solch  algorithmisch-'schematisches  Handeln  kann  die
Problemlosekompetenz gefordert werden. Problemlésen und Modellieren sind als zentrale
Kompetenzen fest in dem Medienkompetenzrahmen verankert. Dieser soll sicherstellen,
dass es eine systematische Medienkompetenzvermittlung gibt (Medienberatung, 2019).
Die Behandlung von Algorithmen ist somit bereits fiir die Grundschule vorgeschrieben. Ein
guter Ansatz, um Kindern das Problemldsen und Modellieren von Algorithmen nahe zu
bringen und somit erste Erfahrungen mit dem Programmieren zu ermoglichen, bietet der
Lernroboter. Wenn Kinder unmittelbar mit digitalen Technologien in kreativer Weise
arbeiten, wird die informatische Grundbildung und das damit
einhergehende Computational Thinking geférdert, um letztlich die digitale Kompetenz
auszubilden (Geier & Ebner, 2017).

Im Folgenden wird ein Unterrichtsentwurf vorgestellt, der die digitale Kompetenz
mit Schwerpunkt auf das Problemlésen anhand eines Lernroboters an die Schiiler*innen
vermitteln soll. Eingesetzt wird dafiir der Lernroboter Ozobot Bit, welcher in der folgenden
Sachanalyse naher erklart wird. Der Entwurf richtet sich auf die Klassenstufe vier und
behandelt die Geburt Jesu. Die Schiiler*innen missen durch eine Nacherzdhlung der
Weihnachtsgeschichte  anhand des  Lernroboters ihre  Kompetenzen im
Bereich Programmieren und Modellieren erweitern, indem sie ein Problem formulieren,
Problemlosungen entwickeln, Algorithmen planen und programmieren und riickwirkend
ihre Losungsstrategien beurteilen. Das Computational Thinking und die 4K Skills sind fiir
diese Aufgabe unumganglich. Durch den Einsatz von einem Lernroboter kdnnen Kinder das

Programmieren in der Grundschule spielerisch entdecken.

2. Sachanalyse

Die ersten Assoziationen, wenn man sich die Frage danach stellt, was genau einen Roboter
ausmacht, sind in der Regel mit technischen Merkmalen verbunden. Man denkt zum

Beispiel an bewegliche Maschinen, die Giber computergesteuerte Mechanismen verfligen,

1 Definition Algorithmus (Duden, 2021): ,Verfahren zur schrittweisen Umformung von Zeichenreihen; Rechenvorgang nach einem
bestimmten [sich wiederholenden] Schema“
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um bestimmte Vorgdnge automatisch durchfiihren zu koénnen. Buller et al. (2019)
beschreiben Roboter als ,bewegliche Computer mit gewissen Wahrnehmungs- und
Denkfahigkeiten” (S.12). Laut einer Definition der RIA aus dem Jahre 1979 ist ein Roboter
ein programmierbares Mehrzweck-Handhabungsgerdt, welches durch seinen frei
programmierbaren Bewegungsablauf, verschiedenste Aufgaben ausfiihren kann. Weiter
gilt ein Roboter als eine technische Apparatur, die dazu fungiert, wiederholende und
mechanische Arbeitsvorgange durchzufiihren und damit die menschliche Arbeit zu
entlasten (Schaffer, 2020). Die genauen Einsatzbereiche eines Roboters sind dabei sehr
vielfaltig. Sie kénnen zum Beispiel spielerische Tatigkeiten durchfiihren, Dinge bauen,
reparieren oder interagieren. Dabei Gibernehmen sie Aufgaben, die fiir den Menschen zu
monoton oder gar zu gefahrlich sein konnen, wie zum Beispiel bei Laufbandarbeiten in der
Automobilindustrie (Buller et al., 2019). Um einen Roboter zum Handeln zu bringen, sind
Algorithmen die handlungsauslosenden Programme. Ein Algorithmus enthalt viele
kleinschrittige Handlungsvorschriften, aus denen der Roboter klare, eindeutige,
terminierte und finite Anweisungen generiert. Diese Anweisungen werden in Form von
Codes, die die Programmierung darstellen, an den Roboter libertragen (ebd.).

Die Funktions- und Arbeitsweise von typischen Robotern ist, unabhangig um
welchen Typ von Roboter es sich handelt, ahnlich. Jeder bewegliche Computer filtert sich
die Informationen, die zur Ausfihrung von Handlungen bendétigt werden, mit Hilfe von
Sensoren aus der Umgebung (Buller et al.,2019). Diese werden in seinem ,Gehirn“, der
sogenannten Central Processing Unit (CPU), aufgenommen, um die Anweisungen
entsprechend auszufiihren. Hinter einem funktionierenden CPU stehen Ingenieure, die fir
die Entwicklung und Programmierung von Computergehirnen zustdndig sind. Die
Ingenieure sind diejenigen, welche dem Roboter die relevanten Instruktionen zuweisen,
die ausgefiihrt werden sollen (ebd.).

Aufgrund der Vielzahl an unterschiedlichen Robotersystemen kann nur eine grobe
Klassifizierung der unterschiedlichen Typen vorgenommen werden. Als erste
Untergliederung lassen sich Robotersysteme in stationdare und mobile Verfahren
klassifizieren (Haun, 2007). Bei stationaren Robotern handelt es sich um jene, die ihren
Stand- und Arbeitsort nicht verlassen. Ein Beispiel dafiir konnen kollaborative Roboter sein,
die meist im Bereich der Industrie zu finden sind (Buller et al., 2019). Diese agieren in

direkter Zusammenarbeit mit dem Menschen, der den Roboter meist Uber ein Tablet
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steuert und die Anweisungen damit direkt an diesen Gbermittelt. Meist konnen auf diese
Weise sehr prazise und feine Aufgaben durchgefiihrt werden. Mobile Robotersysteme
hingegen kdnnen aus eigenem Antrieb ihren Standort wechseln und sich fortbewegen
(Haun, 2007). Beispiele fiir mobile Roboter sind Weltraumroboter, soziale, humanoide oder
auch biometrische Roboter. Diese sind harten Umweltbedingungen gegeniiber resistent,
kéonnen menschliche Eigenschaften zur Lernférderung imitieren, den menschlichen Korper
nachstellen oder sogar Pflanzen und Tiere nachahmen. Damit leisten sie einen wichtigen
Teil zur wissenschaftlichen Forschung und technologischen Weiterentwicklung (Buller et
al., 2019). Ein weiterer Robotertyp ist der Schwarmroboter, der dhnlich wie ein Schwarm
Zugvogel funktioniert, bei dem das Kollektiv aus Robotern anspruchsvollere und
intelligentere Entscheidungen und Aufgaben meistern kann als ein Einzelner. Dabei stehen
die einzelnen Elemente des Kollektivs in standiger Kommunikation zueinander. Weitere
Roboter finden sich in der Medizin, die als Gehhilfen, kiinstliche Gelenke oder besondere
Rollstiihle Verwendung finden. Der vermutlich bekannteste Robotertyp ist der
Serviceroboter, der wichtige Aufgaben im Haushalt Gilbernehmen kann. Die aufgefiihrten
Typen von Robotern sind autonom und damit eigenstandig und eigenverantwortlich, doch
es gibt auch nicht autonome Varianten (Wist, 2018). Der gesteuerte Roboter wird zum
Beispiel vom Menschen dirigiert. Diese Steuerung kann durch direkte Anweisungen,
Fernsteuerung oder durch einen dem Roboter innewohnenden menschlichen Piloten
(Beispiel Flugzeug) durchgefiihrt werden (Buller et al., 2019).

Zahlreiche Robotertypen finden sich in unserer taglichen Lebenswelt wieder. Der
elektrische Staubsauger, der sich selbststindig durch die Wohnung bewegt oder der
Thermomix lassen sich als Reprdasentanten des Serviceroboters benennen. Auch das
Kassenband im Supermarkt, der Bewegungsmelder an der Haustir, die Ampelschaltung im
StraBenverkehr, die automatische Einparkhilfe im Auto und die elektrische Zahnbirste
sowie Drohnen, die in Film und Fernsehen zum Einsatz kommen, sind Roboter, die fest in
unserem Alltag integriert sind und die das Leben auf unterschiedliche Weisen enorm
vereinfachen, dessen wir uns oft nicht bewusst sind.

Die typischen Roboter bestehen zum GroRteil aus den gleichen Bestandteilen. Das
Gehause als Korper des Roboters ist obligatorisch und an ihm befinden sich meist
sogenannte Aktoren, bewegliche Systeme wie ,Arme“ und ,FiRe” inklusive

Bewegungssystemen (Buller et al., 2019). Des Weiteren sind eine Stromquelle, zum Beispiel
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ein Akku, sowie ein Computer- ,Gehirn“ (die CPU) als zentrale Bestandteile zu nennen.
Sensoren, die besonders fiir die mobilen Roboter relevant sind, um die Informationen aus
der Umgebung zu erkennen, sind weitere Bestandteile eines Roboters. Die Sensoren sind
aullerdem wichtig, um die Lokomotion der mobilen Roboter durchzufiihren und um bei
sozialen Robotern in Interaktionen treten zu kénnen. Zu den verschiedenen Sensoren
zahlen Kameras, Bewegungs- und Drucksensoren sowie Ultraschalle oder Laser, die die
Roboter zu einem geeigneten Verhalten steuern kénnen (ebd.). Auch die Lernroboter, die
im schulischen Kontext zum Einsatz kommen, verfligen tber diese typischen Bestandteile.

Lernroboter leisten einen bedeutenden Beitrag zur digitalen Bildung in Schule und
Unterricht, da sie es den Schiler*innen unter anderem ermoglichen erste Erfahrungen,
grundsatzliche GesetzmaRBigkeiten und Zusammenhange im informatisch-algorithmischen
Bereich zu verstehen (Fehrmann & Buttler, 2019). Durch die theoretische sowie die
intensive praktische Auseinandersetzung mit Lernrobotern lernen Schiler*innen
allgemeine Aussagen (ber die Funktions- und Arbeitsweise von Robotern und ihren
informatischen Systemen zu treffen. Lernroboter sind typische Roboter, die technisch und
strukturell einfach aufgebaut sind und die von Schiiler*innen selbst programmiert werden
konnen. Durch das selbststandige Programmieren von Lernrobotern entwickeln die
Schiler*innen ein grundlegendes Verstandnis fir Algorithmen, indem sie die Reihe von
Teilschritten, die ein Computer fiir das Losen von Problemen und das Bewaltigen von
Aufgaben benétigt, selber herstellen. Didaktische Vorteile bieten sie in dem Sinne, dass sie
vor allem die Problemldsefahigkeit der Schiiler*innen fordern, indem sie dazu aufgefordert
werden, durch das Erstellen von Algorithmen zu einer nicht direkt ersichtlichen Lésung zu
gelangen (Bifie, 2013, zitiert nach Kipmann, 2020). Durch die Verwendung des Lernroboters
sammeln die Schiler*innen Eindriicke im Bereich digitaler Kommunikation auf spielerische
Art und Weise (Fehrmann & Buttler, 2019).

Im Folgenden soll nun genauer auf den im Unterrichtsentwurf verwendeten
Lernroboter Ozobot eingegangen werden. Seine Nutzung empfiehlt sich ab einem Alter von
6 Jahren. Der Ozobot ist ein mobiler Roboter, der sich Uber Linien fortbewegt. Er |asst sich
einmalig durch eine Liniencodierung programmieren. Das heilt, dass der Roboter immer
genau die Handlung einmalig ausfiihrt, die er als farbliche Codierung auf der Linie erkennt.
Alternativ kann der Ozobot auch manuell per App codiert werden (Geier & Ebner, 2017).

Bei der Liniencodierung handelt es sich um einen Algorithmus in Wenn — Dann —
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Form (Fehrmann & Zeinz, 2020, F. 9 ff.). Wenn der kleine Roboter auf eine Linie trifft, dann
soll er dieser folgen. Durch verschieden bunte Liniencodierungen innerhalb der schwarzen
Standardlinie wird das Fahrverhalten des Ozobots beeinflusst und je nach Farbkombination
werden verschiedene Handlungsanweisungen an den Ozobot vermittelt. Beispielsweise
kdnnte eine blau-griin-blaue Liniencodierung die Anweisung geben sehr schnell zu fahren
und die Codierung blau-rot-griin gibt dem Ozobot vor nach rechts abzubiegen. Damit der
Ozobot in der Lage ist, die Liniencodierung zu erkennen und die entsprechenden
Handlungen auszufiihren, besitzt er einen Farbsensor, der sich aus sieben kleinen Sensoren
auf einer Leiste unterhalb des Ozobots zusammensetzt (Fehrmann & Zeinz, 2020, F. 30). Im
kugelformigen Gehaduse des Roboters befindet sich ein Motor sowie ein Lautsprecher (nur
bei der Roboter-Version: Ozobot Evo) und das Fahrwerk mit samt der Reifen unterhalb des
Gehauses. Diese vier Bestandteile gehoéren zu den Aktoren, den beweglichen Teilen, des
Roboters. Vor der Benutzung des Ozobots muss dieser ausreichend geladen werden, wofiir
sich ein Micro-USB-Anschluss auf der Riickseite des Roboters befindet. Wird der
Einschaltknopf an der Seite des kleinen Lernroboters betatigt, leuchtet ein Farb-LED
Lampchen oben auf dem Ozobot auf. Weitere fiinf Front — LEDs befinden sich kranzférmig
um den Ozobot (nur bei der Roboter-Version: Ozobot Evo). Diese konnen aufleuchten,
wenn der Roboter entsprechend der Farbcodes programmiert wird. Hindernis- und
Naherungssensoren, die durch Infrarot funktionieren, erméglichen es Hindernisse zu
erkennen und sich somit im dreidimensionalen Raum zurechtzufinden (nur bei der
Roboter-Version: Ozobot Evo). In dem hier dargestellten Unterrichtsentwurf wird
ausschliefRlich der Ozobot Bit verwendet.

Die didaktischen Mdglichkeiten in Bezug auf die Nutzung des Lernroboters im
Unterricht sind sehr vielseitig. Das Prinzip den Schiler*innen einen leichten Einstieg (low
floor) zu erméglichen wird insofern gewahrleistet, als dass fiir die Nutzung des Ozobots
keine Vorkenntnisse im Bereich Programmierung benoétigt werden. Aullerdem ist die
Programmiersprache weitestgehend intuitiv erfassbar (Resnick & Silvermann, 2005, zitiert
nach Bergner et al.,, 2018). Mithilfe des Ozobots kdnnen erste Erfahrungen im Bereich
,Bedienen und Anwenden eines Mediums“ des Medienkompetenzrahmen NRW
gesammelt werden. Durch die einfache Handhabung der Programmierung durch
Liniencodierung werden den Schiiler*innen die Eigenschaften von Algorithmen, die zur

Programmierung bendtigt werden, einfach und verstandlich zuganglich gemacht. Wenn der
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Ozobot Uber eine bestimmte Codierung fahrt, fihrt er die entsprechende Handlung dazu
aus. Damit es sich bei dem Code immer um exakt dieselbe Handlung handelt, kommen an
dieser Stelle Algorithmen zum Einsatz, die vor allem eindeutig und endlich beschreibbar
sein sowie prazise Anweisungen geben missen (Meyer, 2012). Auf spielerische Weise, in
dem die Schiiler*innen den Ozobot bestimmte Aufgaben ausfiihren lassen, werden ihnen
die Eigenschaften von Algorithmen bewusst gemacht. Die Schiler*innen produzieren und
gestalten somit eigene Produkte mit Hilfe des Mediums Ozobot, wodurch der Bereich
des Produzierens und Présentierens im Medienkompetenzrahmen NRW abgedeckt wird.
Der Vorgang der Algorithmus-Aufstellung kommt dem Prozess des Probleml&sens gleich
und deckt somit den wichtigen Anforderungsbereich Problemlésen und Modellieren im
Medienkompetenzrahmen NRW ab. Das Problemldsen steht bei dem Umgang und der
Nutzung von Lernrobotern als zentrale Kompetenz im Fokus. Die Schiiler*innen befinden
sich in der Ausgangslage, in der sie den Ozobot zu bestimmten Handlungen bewegen sollen,
wobei die ausgefiihrte Handlung das Endergebnis darstellt. Um zum gewiinschten
Endzustand zu gelangen, missen Uberlegungen angestellt und eine Reihe von
Entscheidungen getroffen werden, wie dieser zu erreichen ist. Die Losung ist somit,
entsprechend des Problemldseprozesses, nicht direkt ersichtlich (Kipmann, 2020). Bei den
Uberlegungen sind Kreativitit des Einzelnen, sowie Kommunikation unter den
Schiler*innen gefragt, um das Problem zu zerlegen, Muster zu erkennen und abstrakt zu
denken (Fehrmann & Zeinz, 2020b, F. 40). Das kritische Hinterfragen und Reflektieren der
moglichen Ergebnisse sind ebenso wichtig, um die Richtigkeit des Ergebnisses zu priifen. Ist
der Endzustand der Ausfiihrung einer Zielbewegung des Ozobots in Zusammenarbeit einer
Schiiler*innen-Gruppe erreicht worden, hat eine erfolgreiche Kollaboration stattgefunden
und die didaktische Methode der 4K (Kreativitat, kritisches Denken, Kommunikation und
Kollaboration) wurde mit Hilfe des Lernroboters erfolgreich in den Unterricht eingebunden.
Wahrend der Algorithmus-Erstellung und damit einhergehenden Schulung der
Problemlosekompetenz wird in diesem Zuge auch das Computational Thinking von den
Schiler*innen angewendet, da hier die individuelle Fahigkeit einer Person zur
Identifizierung eines Problems, dessen Modellierung sowie der Zerlegung in einzelne
Teilschritte und anschliefenden Losungsdarstellung, die von einem Computer, hier dem
Ozobot, nachvollzogen und ausgefiihrt werden kann, geschult wird (Eickelmann, 2019). Die

Einsatzmoglichkeiten des Lernroboters, im Speziellen des Ozobots, beschrianken sich nicht
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nur auf ein Schulfach oder einen Themenbereich. Er ist im schulischen Kontext universell
einsetzbar und wird somit dem Prinzip der verschiedenen Zugangsweisen (wide walls)
gerecht (Hielscher, Dobeli Honegger, 2016). Durch die verschiedenen Einsatzmoglichkeiten
und mogliche Einbettung in verschiedene Unterrichtsthemen, kann der Umgang mit dem
Ozobot und mogliche Programmierungen weiter differenziert werden und einem nach
oben hin offenem Umgang (high ceiling) wird Rechnung getragen (ebd.).

Der Ozobot Bit wird in dem hier dargestellten Unterrichtsentwurf in einer vierten
Klasse im Rahmen des Religionsunterrichts verwendet. Das Thema, mit dem sich mit Hilfe
des Ozobots auseinandergesetzt wird, ist die Weihnachtsgeschichte zum tbergeordneten
Inhaltsbereich Jesus Christus. Durch die Beschaftigung mit dem Leben Jesu, kénnen den
Schiler*innen Lernchancen, mit Jesu als Vorbild, in Bezug auf ihr eigenes Leben eroffnet
werden (Lehrplan NRW). Die Thematisierung der Weihnachtsgeschichte lasst sich im
Lehrplan der katholischen Religionslehre NRW im Inhaltsbereich ,,Das Wort Gottes und das
Heilshandeln Jesu Christi in den biblischen Uberlieferungen — Aus den Kindheitsgeschichten
Jesu von Nazareth” wiederfinden. Die Kompetenzerwartung am Ende der Klasse vier
verlangt, dass die Schiiler*innen die Botschaft des Weihnachtsfestes betreffend der
Glaubensiiberzeugung: ,,Gott wird Mensch und kommt zu den Menschen” deuten und

reflektieren kdnnen (Lehrplan NRW).

3. Didaktische Analyse

In Folge der Sachanalyse soll der Blickwinkel nun auf die didaktischen Aspekte gelenkt
werden. Die didaktische Analyse unterteilt sich in drei Teilaspekte. Zunachst wird anhand
der Bedingungsanalyse die Voraussetzungen der geplanten Unterrichtstunde erlautert,
gefolgt von der Darstellung der Relevanz des Lerngegenstandes und schlussendlich werden

die genauen Grob- und Feinlernziele der Unterrichtsstunde dargelegt.

Die geplante Unterrichtsstunde richtet sich an eine vierte Klasse der Grundschule mit einer
Anzahl von ca. 25 Schiler*innen im Unterrichtsfach Sachunterricht. Geplant ist die
Unterrichtstunde als Abschluss der Unterrichtsreihe zum Thema ,Problemldsen mit
Lernrobotern®. Es handelt sich dabei um eine Gruppenprojektarbeit, in der die

Schiler*innen die Moglichkeit erlangen, alle separat gelernten Inhalte zum Ozobot in einer
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Arbeit zusammen zu fligen und zu prasentieren. Eine Durchflihrung ist zum Ende des
Jahres im Dezember aufgrund der Thematik sinnvoll. Das mit dem Ozobot somit
aufbereitete Themenfeld findet facherlbergreifend und im Gesamtkontext der Schule
Anklang. Die Verbindung zum Religionsunterricht ermoglicht erste Vorkenntnisse tber
die Geburt Jesu und vereinfacht den thematischen Einstieg in die geplante
Unterrichtsstunde. In gegenseitiger Absprache greift die Religionslehrkraft die Thematik
von Jesu Geburt in der Unterrichtstunden zuvor auf. Die Geschichte und ihr grober Verlauf
ist den Schiler*innen somit aus dem Religionsunterricht bekannt und wird somit als
Vorwissen vorausgesetzt. Neben den Kenntnissen (ber den groben Verlaufder
Geschichte kennen die Schiler*innen die wichtigsten Personen wie Maria, Josef, Jesus und
die heiligen drei Konige und wissen, warum die Geburt Jesu jahrlich zelebriert wird und
einen hohen Stellenwert in der gesellschaftlichen Geschichte aufweist. Zudem bildet diese
Unterrichtstunde den Abschluss der Unterrichtsreihe zum Ozobot, weshalb auf die in den
Stunden zuvor gesammelten Erfahrungen und Erkenntnisse zuriickgegriffen werden kann.
Dazu gehoren unter anderem die individuellen Aufgaben in der Arbeitsgruppe, der
sorgsame und vorsichtige Umgang mit dem technischen Material (Aufbewahrung des
Ozobots, Aufladestation, Verhaltensregeln) und die selbststandige Vorbereitung und
Bereitstellung aller notigen Materialien (Codesammlung, farbige Stifte, Papier,
freigeraumte Tische etc.) fiur die folgende Anwendung. Folglich werden grundlegende
Kenntnisse in der Bedienung des Ozobots vorausgesetzt. Dazu zahlt beispielsweise die
Aktivierung und Deaktivierung des Ozobots und die praktische Liniencodierung. Die
Bedeutung der Grundfarbe Schwarz sowie die zusatzlichen Farben Blau, Rot und
Grin wurden zu Beginn der Unterrichtsreihe verdeutlicht. Dabei wurden unter anderem,
Probleme bei der Liniendicke, Scharfe der Kurven ebenso wie Problemfalle von Codes in
Kurven und Wegkreuzungen thematisiert. Die Anwendung von vorgegebenen Codes und
die zugehorige Bedeutung wurde kumulativ tGber die Unterrichtsreihe gelehrt. Demnach
greifen die Schiler*innen auf ein breites Repertoire an Codierungen zurlick, welches sie in
der Codesammlung verschriftlicht haben. Grundlegende Codierungen sollen schon
auswendig gezeichnet werden kdonnen. Die vielseitigen Moglichkeiten, aber auch Grenzen
des Ozobots wurden von den Schiler*innen wahrend der gesamten Unterrichtsreihe im
Sinne des Computational Thinking selbst praktisch erfahren und sie kdnnen dabei auf

zahlreiche Problemldsestrategien zurlickgreifen. Dabei fanden diese
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Auseinandersetzungen eigenstindig oder in Zusammenarbeit mit den Gruppenmitgliedern
statt, weshalb sie mit einer Unterteilung der Gesamtaufgabe vertraut sind. Dies zielt auf
ein vertiefendes Verstandnis des Ozobots und der enthaltenden Technik ab, welches in der
Abschlussstunde  automatisch angewendet werden kann. Zu den rdumlichen
Rahmenbedingungen der geplanten Stunde ist anzumerken, dass die gesamte
Unterrichtsreihe in einem Raum mit groBen Gruppentischen und der Moglichkeit, einen
Sitzkreis zu bilden, durchgefihrt wird. Zudem steht jeder Kleingruppe ein Ozobot zur
Verfiigung sowie die benoétigten Stifte und weiteren aufgefiihrten Materialien. Die
Programmierung mit der App ,,Blockly” wird aufgrund der Klassenstufe nicht behandelt und

stellt keine Voraussetzung fir die geplante Unterrichtstunde dar.

Die Nutzung des Ozobots ist zum einen fir den fachlichen Hintergrund der
Weihnachtgeschichte, aber auch fir die Auseinandersetzung in Bezug auf digitale Bildung
von Bedeutung. In der vorliegenden Unterrichtstunde wird eine Kombination aus der in der
gesellschaftlich etablierten altliberlieferten Thematik und neuer digitaler Technik aus dem
20. Jahrhundert geschaffen. Die Weihnachtsgeschichte wird kreativ und individuell in die
aktuellen digitalen Modglichkeiten integriert, sodass Grundschulkinder diesen Prozess
selbststandig verwirklichen konnen. Dabei dient die vorgegebene Weihnachtgeschichte als
Impulsgebung, die vielseitigen Funktionen und Codes des Ozobots in ein harmonisches
Gesamtkonzept zu bringen. Zukilnftig kann der Ozobot als eine Modglichkeit
gesehen werden, vorgegebene oder eigens konstruierte Geschichten, Thematiken und
Aspekte zeitgerecht aufzuarbeiten, nachzuerzdhlen oder zu begleiten. Kinder in der Schule
selbst aktiv mit digitalen Technologien arbeiten zu lassen erleichtert die erste
Konfrontation mit diesen (Geier & Ebner, 2017). Die Grundschiiler*innen erhalten einen
ersten Einblick in die digitale Welt, in der sie direkt selbststdandig aktiv arbeiten und dabei
ihre digitalen Kompetenzen verbessern. Die Komplexitdat der Medien und Digitalisierung
wird den Schiler*innen in einer vereinfachten Form prasentiert, die zukinftig der
Grundstein fir die weitere digitale Bildung darstellt. Die Schiler*innen sollen ,zu einem
selbststandigen und mindigen Leben in einer digitalen Welt befdhigt werden” (KMK, 2016,
S.11). Als Begriindung nennt Dobeli Honegger (2017) das Lebensweltargument, das so viel
meint, als dass digitale Medien in der Schule angewendet werden sollen, da diese die

Alltagsrealitat der Schiiler*innen beeinflussen. Dies ist von Bedeutung, da der schulische,
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universitare und auch berufliche Alltag immer mehr durch digitale Medien bestimmt
wird. Die Thematisierung der Digitalisierung und damit verbundene Lerninhalte sind
demnach eine Voraussetzung, die in den Bildungsplanen integriert sein muss (KMK,
2016). Weiter noch werden durch die Digitalisierung neue Berufe geschaffen und bereits
bekannte berufliche Tatigkeiten verandert (Landolt, 2018). Dies ist unter anderem ein
Grund weshalb die Digitalisierung nun in den Schulen nochmals an Bedeutung gewinnt.
Den Umgang und die Anwendung aufgrund dessen zur angemessenen Zeit zu lernen,
erleichtert die in Zukunft vorausgesetzten Anforderungen. In der Schule findet, eine
angeleitete Einfilhrung und weiterfiihrende Auseinandersetzung statt, die ebenfalls auf
den privaten Raum der Schiiler*innen ibertragen werden kann. Im Unterricht muss an den
,vor- und aullerschulischen Mediengebrauch als Ressource und Erfahrungsfeld” (Débeli
Honegger, 2017, S. 69) angeknilipft werden, in dem die Schiler*innen ihr Handeln
reflektieren und Ubertragen. Das digitale Medium muss zum Unterrichtsthema gemacht
werden, die Handhabung des Werkzeugs erlernt und die méglichen damit verbundenen
Ablenkungen thematisiert werden (Dobeli Honegger, 2017). Berufliche Schulen bauen auf
den in der Schule bereits erworbenen Kompetenzen und dem Alltagswissen zu digitalen
Medien auf (KMK, 2016). Umso wichtiger ist der erste geflihrte Kontakt bereits in der
Grundschule durch eine erfahrende Lehrkraft.

Aus einem Sachverhalt (Weihnachtsgeschichte) missen die relevanten
Informationen entnommen werden (Bewegungen des Engels). Die Schiler*innen
,erfahren gleich nach dem Lésen einer Aufgabe, ob ihre Uberlegungen richtig oder falsch
waren, und kdnnen so ihre nachste Aktivitat davon abhangig machen” (Débeli Honegger,
2017, S.66). Wenn die Wege und Codierungen des Ozobots zu der vorgegebenen
Wegbeschreibung in der Geschichte Ubereinstimmen, ist davon auszugehen, dass die
Schiler*innen Aspekte der digitalen Kompetenz erworben haben. Das erlangte Verstandnis
Uber den Aufbau und die Zusammensetzung von Codierungen kann exemplarisch auf
weitere digitale Anwendungsfelder transferiert werden. Die Unterrichtsreihe ist zudem
beispielgebend, fiir das Problemlosen in der Gruppe und kann auf weitere
Unterrichtsituationen Gbertragen werden.

Das Problemldsen ist den prozessbezogenen Kompetenzen zuzuordnen, die dem
Bildungsauftrag des Mathematikunterrichts entsprechen (Lehrplan NRW). Allerdings sind

Problemldseaufgaben und die damit verbundene Problemlésekompetenz nicht eindeutig
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nur einem Fach zuzuordnen, sondern als facheriibergreifend zu betrachten (Leutner et al.,
2005). Das Problemlésen kann als ein Prozess verstanden werden, indem mehrere Schritte
nacheinander durchgefiihrt werden missen (Lompscher, 1988). Durch den
Problemloseprozess konnen erworbenen Problemlésekompetenzen nachfolgend auf
weitere gruppenbezogene Aufgaben und Situationen lbertragen werden. Dabei missen
die Schiler*innen Absprachen treffen, die Gesamtaufgabe in Teilaufgaben zerlegen, tber
Aspekte diskutieren und sich schlussendlich gemeinsam einigen. Die gesamte Organisation
der Aufgabe und aller Mitglieder*innen muss wahrend des ganzen Prozesses innerhalb der
Gruppe selbst organisiert werden. Die wechselseitige positive Interdependenz der
Schiler*innen ist gegeben, indem das Ziel nur erreicht werden kann, wenn es sich dabei
um eine gemeinsame Leistung der Gruppe handelt (Bittner et al., 2012). Speziell wird hier
die Aufgabeninterdependenz thematisiert, da die umfassende Gesamtaufgabe in mehrere
Unteraufgaben unterteilt wird und diese von den einzelnen Gruppenmitgliedern bearbeitet
werden (Blttner et al., 2012). Die individuelle Verantwortlichkeit wird infolgedessen
erhoht und alle Gruppenmitglieder sind an dem Bearbeitungsprozess beteiligt.

In Ubereinstimmung mit dem low floor Prinzipist der Ozobot durch seine
Niederschwelligkeit gekennzeichnet und ist deshalb fiir Einsteiger*innen geeignet. ,,Durch
die einfache und schnelle Handhabung des Ozobots ist es moglich, den kleinen Roboter
sinnvoll in einer Stunde einzusetzen” (Geier & Ebner,2017, S.110). Die
Handlungsausfiihrungen des Ozobots sind leicht ersichtlich aufgrund der abfahrbaren
Linien ohne komplexe Codefolgen. Dies ist fur die Schiller*innen in der Grundschule von
Bedeutung, da der , Aufbau eines informatischen Basiswissens und einer probleml6sungs-
orientieren Denkweise” (Geier & Ebner, 2017, S.110) durch den Ozobot angeregt und
gefordert werden kann. Durch den flexiblen Einsatz des Ozobots kann dieser Aufbau
kumulativ erfolgen. Zudem bedarf die Nutzung des Ozobots wenig organisatorische
Vorbereitung beziglich der Materialien und der Raumlichkeiten. Der Ozobot er6ffnet durch
die Vielzahl an Codes bei der Bearbeitung eine natlrliche Differenzierung und spricht dabei
zeitgleich alle Schiiler*innen. Die natiirliche Differenzierung bietet die Moglichkeit der
Entfaltung individuelle Starken, aber auch einer wechselseitigen Bereicherung der
Schiler*innen untereinander wahrend des Bearbeitungsprozesses (Kapnick, 2016). In der
vorliegenden Unterrichtsstunde entsteht diese innerhalb der Gruppe aufgrund

vorliegender Heterogenitat. Hinzu kommt eine mogliche Vermenschlichung des Ozobots
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oder ein tierischer Vergleich. Diese wird durch menschen- oder tierdhnliche Bewegung und
Handlungen hervorgerufen (Buller et al., 2019). Speziell in dieser Unterrichtstunde werden
die Schiler*innen zu Beginn der Stunde aufgefordert den Ozobot als einen Engel
wahrzunehmen und Vergleiche aufzustellen.

Der bereits gelernte Inhalt zum Ozobot ldsst sich auf die Anwendung anderer
Roboter Ubertragen. Ein Roboter soll zuvor liberlegte und anschlieBen formulierte
Anweisungen ausfiihren. Wie diese Anweisungen aussehen und wie der Roboter diese
ausfiihrt, moégen unterschiedlich sein, allerdings ist dieser Prozess immer dhnlich. Das zuvor
erarbeitete Denkmuster zum Ozobot kann nun auf weitere Lernroboter transferiert
werden. Dadurch kann bei dem unbekannten Lernrobotern auf die bereits bekannten
Aspekte zurlickgegriffen und das Denkmuster angepasst und erweitert werden. Der Ozobot
zeigt in dieser Unterrichtstunde, dass er sich eignet, um einen zeitlichen Verlauf
darzustellen. Die Erzahlung bezieht sich hierbei nur auf wenige Tage und stellt eine
Zeitraffung dar. Allerdings kann die Darstellung auch zeitdeckend oder zeitdehnend
verlaufen. Zum anderen wird deutlich, dass der Ozobot sich anbietet, um individuelle Wege
oder Strecken abzufahren, die ggf. an bestimmte Vorgaben geknipft sind.

Ob die zuvor gedachten Anweisungen wie gewollt in eine passende Codierung
Ubertragen wird, zeigt sich, sobald der Ozobot Uber die Linien und Codeabfolgen
fahrt. Daraus ergeben sich im Lernprozess Hindernisse bei der Verwirklichung von
gedanklichen Anweisungen und Ideen. Die Probleme miissen wahrgenommen und von den
Schiler*innen reflektiert und verbalisiert werden, damit aktiv gemeinsam eine Losung
gefunden werden kann. Hierbei ist entscheidend, dass die Schiler*innen die daraus
gezogenen eigenen Erkenntnisse verbalisieren und verschriftlichen (Anhang C), um zu
spateren Zeitpunkten auf diese Erfahrungen zurlickgreifen zu kénnen. Das schnelle und
flexible ordentliche Zeichnen der Codes und die passende Anordnung auf dem Papier sind
Anzeichen fir erfolgreiches Lernen, welches in der Unterrichtsreihe durch kleinschrittiges
Erarbeiten aufgebaut wurde. Im Bearbeitungsprozess zeigen sich so immer wieder kleine
Erfolge, wenn die Ausflihrung des Ozobots zu der geplanten Handlung passt. Dies wird
deutlich, wenn die Schiler*innen die Geschichte laut vorlesen und der Ozobot zeitgleich
die Linien abfiahrt. Wenn die Wege und Codierungen des Ozobots mit der
Weihnachtgeschichte (bereinstimmen, kdénnen Rickschlisse dariber gezogen

werden, dass die Schiller*innen Aspekte des Computational Thinking erworben haben.
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Eine Unterscheidung kann diesbezliglich auch aufgrund der Nutzung von dauerhaften oder
kurzzeitigen Unterstitzungs- und Hilfemoglichkeiten (Anhang B und C) gezogen werden.
Eine hohere Kompetenz ist bei den Schiiler*innen zu erwarten, die bei der Bearbeitung
keine dieser Moglichkeiten in Anspruch nehmen miussen.

Wahrend der gesamten Unterrichtsreihe kann es demnach zu Schwierigkeiten bei
der Aufgabenbearbeitung kommen. Die hier erlauterten Schwierigkeiten beziehen sich auf
diese, welche vorrangig von den Schiiler*innen gemacht werden konnten. Problematiken
beim Codeverstandnis kdnnen auftreten aufgrund der vielseitigen Aneinanderreihungen
von farbigen Sequenzen und des farblichen Zusammenspiels. Eine weitere Schwierigkeit
konnte sich in der bereits erwahnten Umwandlung von der gedanklichen Vorstellung der
Ausfihrung in die konkreten Handlungsanweisungen an den Ozobot darstellen. Allerdings
konnen schon einen Schritt vorher Schwierigkeiten auftreten, da aus der
Weihnachtsgeschichte zunachst die méglichen Bewegungen des Ozobots erkannt werden
miuissen, um diese anschlieBend umzusetzen. In der Weihnachtsgeschichte sind
verschiedene Signalworter fur Handlungen (sehr langsam, auf der rechten Seite)
aufgefihrt, die angeben, wie der Weg des Ozobots gestaltet werden soll. Eine damit
verbundene Schwierigkeit liegt in der Perspektivibernahme der Schiiler*innen. Um die
richtigen Codierungen an den passenden Stellen zu zeichnen, muss die Perspektive des

Ozobots eingenommen und die eigene Perspektive aufgegeben werden.

Fir die Unterrichtsstunde werden die folgenden Lernziele formuliert:

Grobziel
Die Schiiler*innen lernen mithilfe des Ozobots das Problemldsen, indem sie passende

Codesequenzen aus einer Geschichte entwickeln. Diese zeichnen sie selbststandig
innerhalb einer Gruppe und ordnen die Codesequenzen in eine selbst gestaltete Kulisse
ein. Aulerdem sollen die Schiler*innen eigene Probleml&sestrategien entwickeln,

anwenden und reflektieren.

Feinziele

Sachkompetenz
e Die Schiiler*innen festigen ihr Wissen bezliglich der Programmierung des Ozobots,

indem sie bereits bekannte Codes selbststandig passend anhand vorgegebener

Kriterien wahlen. (SA 1)
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e Die Schiler*innen entwickeln geeignete Problemldsestrategien bei der Codierung
des Ozobots, indem sie die Probleme identifizieren, Handlungsplane aufstellen und

diese ausfiihren und anschlieBend reflektieren. (SA 2)

e Die Schiler*innen verbessern das sorgsame informationsentnehmende Lesen,
indem sie die Weihnachtsgeschichte als Vorgabe fiir die Programmierung nutzen

und wichtige von unwichtigen Informationen herausfiltern. (SA 3)

e Die Schiler*innen festigen ihre Fachsprache und die entsprechenden relevanten
Fachbegriffe im Blick auf das Programmieren, indem sie in Kleingruppen in den

Austausch treten, Ideen teilen und Riickschlisse diskutieren. (SA 4)

e Die Schiiler*innen vertiefen ihre Kenntnisse liber die Geburt Jesu, indem sie die
zeitliche Abfolge, zu Beginn frei erzahlen und anschlieBend anhand vorgegebener

Strukturen mit dem Ozobot aufzeigen. (SA 5)

Personale und soziale Kompetenz
e Bei den Schiiler*innen wird intrinsische Motivation erweckt, indem sie alle

gelernten Inhalte in einem Gesamtprojekt darstellen und anschlieRend

prasentieren. (PS 1)

e Beiden Schiler*innen wird das kreative Arbeiten angeregt, indem sie vorgegebene

Inhalte der Weihnachtsgeschichte individualisiert darstellen. (PS 2)

e Bei den Schiiler*innen werden kooperative und kommunikative Fahigkeiten
gestarkt, indem sie in Kleingruppen die Aufgabe bearbeiten, innerhalb dieser
Absprachen treffen miissen und sich gegenseitig bei der Programmierung

unterstitzen. (PS 3)

e Bei den Schiiler*innen werden soziale Fahigkeiten geférdert, indem sie innerhalb
der Kleingruppen die Gesamtaufgabe organisieren und aufteilen, sodass der
andauernde Bearbeitungsprozess jedem Gruppenmitglied transparent und

individuelle Verantwortung prasent ist. (PS 4)

Methodische Kompetenz
e Die Schiler*innen flihren die Methode Sitzkreis automatisch zu Stundenbeginn

aus, indem sie geordnet und zielgerichtet ihren Platz einnehmen. (M 1)
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e Die Schiler*innen erkennen die Methode Museumsrundgang aus vorherigen
Stunden und Fachern und fiihren diese durch, indem sie geordnet die Kulissen der

anderen Kleingruppen betrachten. (M 2)

e DieSchiler*innen erweitern ihre Fahigkeiten in der Darstellung eigener Ergebnisse,
indem sie ihre finale Losung in der angefertigten Kulissen festhalten und fir den

Museumsrundgang aufbereiten. (M 3)

e Die Schiler*innen vertiefen die Methode der Kleingruppenarbeit, indem sie in

abgesprochener Zusammenarbeit die Handlungsschritte durchfiihren. (M4)

Der Medienkompetenzrahmen NRW hat zum Ziel, den Schiiler*innen einen
verantwortungsvollen und sicheren Umgang mit Medien zu lehren (Medienberatung,
2019). Durch die sechs verschiedenen Bereiche soll sichergestellt werden, dass Uber die
Schullaufbahn eine stetige Entwicklung der Medienkompetenz erfolgt und alle
Schiler*innen die Chance geboten bekommen, an dem digitalen Wandel teilzunehmen
(Medienberatung, 2019). Zudem dient dies dem Einstieg und der Vorbereitung auf die
digitale Welt, welche immer mehr an Bedeutung gewinnt. Die sechs verschiedenen
Kompetenzbereiche werden in unterschiedlicher Wichtung wahrend der Unterrichtsstunde
aufgegriffen. Der Bereich Kommunizieren und Kooperieren wird thematisiert, indem die
Aufgabe nur durch Gruppenarbeit gelost werden kann und diesbezigliche demokratische
Absprachen getroffen werden missen. Ebenso sollen die Schiiler*innen lernen ihre eigene
Meinung zu &auflern und zu begriinden und die Meinung ihre Gruppenmitglieder
nachzuvollziehen. Weiter sollen die Schiler*innen eigene Strecken mit passenden
Codierungen produzieren und in einen Gesamtzusammenhang innerhalb der Kulisse
bringen. Der Fokus der Stunde liegt auf dem Kompetenzbereich des Probleml&sens, denn
die Schiiler*innen sind dazu angehalten, ihre bereits erlernten Fertigkeiten und Lerninhalte
in ein harmonisches Gesamtkonzept zu bringen, indem die einzelnen Inhalte aufeinander
abgespielt sind. Dabei miissen sie bereits bekannt Muster erweitern und neue

Problemldsestrategien aufdecken, die zur Losung beitragen.
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4. Methodische Analyse

Die Unterrichtsstunde dient dem Abschluss der Unterrichtseinheit ,Programmieren mit
Lernrobotern“.  Um eine kognitiv  aktivierende Unterrichtsverlaufsgestaltung zu
ermoglichen wird die Unterrichtssequenz in verschiedene Phasen gegliedert. Unterteilt
wird die vorbereitete Doppelstunde (90 Minuten) in eine inhaltliche Einstiegsphase
eingeschlossen einer Uberleitung zum Unterrichtsthema, der Reaktivierung des Vorwissens
der vorherigen Stunden sowie der Erlauterung des Arbeitsauftrags und der Einteilung in
Gruppen. Dies findet innerhalb eines Plenumsgesprachs im Sitzkreis statt (20-25 Minuten).
Darauf folgt eine langere Erarbeitungsphase, in welcher die Lernenden in Fiinfergruppen
aktiv einen eigenen Weg fiir den Ozobot in der Weihnachtsgeschichte planen, gestalten,
umsetzten, Uberprifen und dokumentieren sollen. Fir diesen Weg und mit weiteren
Materialien, sollen die Lernenden eine passende Kulisse gestalten (50 Minuten).
AnschlieBend findet eine Reflexionsphase innerhalb der gesamten Klasse statt, welche
dem Austausch von Problemldsestrategien dient sowie der Festigung des Gelernten (15-20
Minuten). Die Unterrichtsstunde wird durch einen Ausblick der Lehrperson in die nachste
Stunde beendet, in welcher das Ergebnis jeder Gruppenarbeit filmisch festgehalten wird.
Damit die Unterrichtssituation beginnen kann und eine angenehme
Lernatmosphare geschaffen wird, lasst die Lehrperson eine Klangschale erklingen. Dieses
Signal ist den Schiiler*innen als eine Routine bekannt und sie wissen, dass sie sich im
Sitzkreis zusammenfinden sollen. Es erfolgt ein stummer Impuls der Lehrperson durch das
Auslegen von einem Bild der Weihnachtsgeschichte (Anhang B). Dadurch entsteht ein
erhohter Gruppenfokus, der die Aufmerksamkeit der Schiiler*innen bei der Aufgabe halten
soll (Gold & Holodynski, 2011). Ein Austausch Uber Vorstellungen und Konzepte zur
Weihnachtsgeschichte wird angeregt. Der Sitzkreis ermdglicht allen Schiler*innen, das
ausgelegte Bild gut betrachten zu kénnen. Dadurch soll eine Reaktivierung des Vorwissens
der Lernenden zur Handlungsabfolge der Weihnachtsgeschichte ermdoglicht werden.
Aullerdem kdnnen die Schiiler*innen von den individuellen Prakonzepten der anderen
Mitschiler*innen profitieren und lernen (Kounin, 2016). Es findet eine kognitive
Aktivierung der Schiler*innen statt, denn derartige Anregungen, welche an das Vorwissen
ankniipfen (stummer Impuls) bringen nach Kunter und Trautwein (2013) das Potenzial auf,
sich aktiv mit dem Lernstoff auseinanderzusetzen. AuRerdem wird diese Aktivierung als

Teildimension der Tiefenstruktur gesehen, welches den Lernerfolg sowie die Entwicklung
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der Lernenden malgeblich beeinflussen kann (ebd.). Das herausgestellte Vorwissen dient
als Grundlage fiir den weiteren Unterrichtsverlauf. Als Lehrperson ist es in dieser Phase
wichtig, das Durchsetzen von Regeln und Routinen (z. B. Gesprachsregeln: zuhoren) zu
beachten. Nur durch eine angemessene Einhaltung dieser kann aufmerksam zugehoért und
thematisch weitere Vorstellungen aufgebaut werden, sodass anschlussfahige
Vorstellungen entstehen kénnen (Gold & Holodynski, 2011).

Um eine Uberleitung zum zentralen Unterrichtsthema dieser Stunde (Einbezug des
Ozobots) zu gewahrleisten, erfolgt wieder eine kognitive Aktivierung der Lernenden, indem
die Lehrperson durch einen visuellen Impuls das Bild, welches auch den Engel zeigt, durch
das selbe Bild jedoch mit dem Ozobot als Engel austauscht. Der Ozobot ist den Lernenden
schon aus den vorherigen Unterrichtssequenzen bekannt, in denen das Bedienen und
Anwenden sowie Funktionsweisen des Ozobots ausfiihrlich behandelt wurden. In
Anlehnung an den Austausch der Bilder und dem verbalen Impuls der Lehrperson: ,,Welche
Rolle konnte der Ozobot in der Weihnachtsgeschichte haben?“ sollen die Schiiler*innen ihr
zuvor thematisiertes Vorwissen zur Weihnachtsgeschichte weiterentwickeln und duRern.
Die Frage der Lehrperson wird auBerdem an die Tafel geheftet (Anhang B), um Zielklarheit
und Transparenz zu schaffen (Moller, 2016). Durch die gezielte Fragestellung der
Lehrperson werden die Lernenden dazu aufgefordert, ihre Ideen zu erldutern. Die
Lehrperson fordert demnach Rechenschaft der Schiler*innen ein, um den Austausch tber
die jeweiligen Vorstellungen der Lernenden zu ermdglichen (Kunter & Trautwein, 2013).
Sie hebt wichtige Aussagen hervor, fasst AuRerungen der Lernenden zusammen und
strukturiert diese (Moller, 2016). Ziel dieser Phase ist es, dass die Schiiler*innen die
Vorstellung des Ozotobts als Engel in der Weihnachtsgeschichte entwickeln, Ideen dazu
entfalten und somit die Nutzlichkeit des zuvor erworbenen Wissens tuber den Ozobot
erfahren und anwenden kdnnen.

Damit der Einsatz des Ozobots zielgerichtet in die Weihnachtsgeschichte
eingebettet werden kann, bedarf es einer Reaktivierung des Vorwissens der Lernenden zur
Funktionsweise und Programmierung des Ozobots. Die Erhebung der Priakonzepte der
Schiler*innen ist wichtig, daim Fokus eines jeden Unterrichts die Lerntatigkeit, die
Lernentwicklung und die Lernausbildung der Schiiler*innen steht und diese an die
Prakonzepte angeknlipft werden konnen (Giest, 2010). Es scheint sinnvoll, um diese

Lerntatigkeit und Entwicklung anzuregen, genau zu wissen, was die Kinder bereits an
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Vorwissen zu dem Thema Ozobot aus den vergangenen Stunden mitbringen. Dazu werden
in dieser Phase die Aspekte zum Ozobot durch gezielte verbale Anregungen der
Lehrperson (beispielhafte Fragestellungen: An welche Moglichkeiten zur Programmierung
konnt ihr euch erinnern? Was bringt den Ozobot dazu, sich zu bewegen? Wie kann man ihn
programmieren? Was misst ihr dabei beachten? etc.) aufgegriffen, damit sichergestellt
wird, dass das Wissen der vorherigen Stunden bei allen Schiiler*innen prasent ist. Zudem
heftet die Lehrperson Leitfragen an die Tafel (Anhang B), wodurch die Lernenden dazu
angeregt werden, systematisch und detailliert ihr Wissen bezliglich der Bestandteile und
Funktionsweisen des Ozobots darzulegen und anzuwenden. Diese Wiederholung
ermoglicht eine Vertiefung des Wissens liber die Funktionen und Programmierungen des
Ozobots, welches die Lehrperson anschlieRend in das weitere Unterrichtsgeschehen
einflieBen lassen kann. Die Schiiler*innen befinden sich weiterhin im Sitzkreis, damit ein
ausreichender Informationsaustausch zwischen allen Lernenden der Klasse entsteht und
jeder von einer jeweils anderen Kompetenz profitieren kann. Dadurch wird ein hoher
Beschaftigungsradius moglich (Kounin, 2006). Wichtig ist, dass die Lehrperson
allgegenwartig ist und vor allem auch weiterhin das Einhalten von Regeln und Routinen
wahrend des Austauschs beachtet und bei Nicht-Einhaltung auf diese verweist. Nur dann
kann eine hohe Gruppenmobilisierung gewahrleistet werden (Kounin, 2006). Die Lehrkraft
gibt auBerdem verbale Impulse an die Lernenden, wodurch sie eine Diskussion zwischen
den Lernenden anregt und auf Widerspriiche oder offene Frage eingeht, um die Bedeutung
und Funktionsweise des Ozobots fir die Schiiler*innen nachvollziehbar zu machen. Wichtig
ist zudem die Auseinandersetzung mit relevanten Schritten des Problemldsens mit dem
Ozobot. Wenn Unstimmigkeiten im Austausch (iber den Ozobot erfolgen oder Fragen
auftauchen, kann die Lehrperson gezielt auf diese eingehen und durch modellhaftes
Vormachen den Austausch (iber Probleme bei der Programmierung sowie der LOosung
dieser anregen (Haring, 2016). Die Farbcodetabelle fiir den Ozobot wird in dieser Phase als
zielgerichtete Hilfestellung an die Tafel geheftet (Anhang C). Die Lernenden kdnnen sich
anhand derer orientieren.

Im nachsten Lernschritt ist das Ziel, dass die Schiler*innen den Arbeitsauftrag fiir
die Unterrichtsstunde verstehen. Die Lehrperson erlautert diesen resultierend aus den
genannten Vermutungen (,,Welche Rolle kdnnte der Ozobot in der Weihnachtsgeschichte

haben?“) und verweist auf das Arbeitsblatt (Anhang C), auf dem der Arbeitsauftrag
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nachzulesen ist. Zudem regt sie vor Beginn der Erarbeitungsphase die Lernenden dazu an,
Unklarheiten, Fragen und Verstandnisschwierigkeiten zu kldren, damit ein effektives
selbststiandiges Bearbeiten der Lernaufgabe ermdoglicht und sichergestellt wird (Médller,
2018). Die Lehrperson verweist darauf, dass in der darauffolgenden Unterrichtsstunde das
Ergebnis jeder Gruppe gefilmt wird und die Lernenden ihren Film als Weihnachtsgeschenk
verschenken konnen. Dies dient als zusatzliche MalRnahme der Gruppenmobilisierung,
sodass alle Schiiler*innen die Motivation haben, sich zu beteiligen (Kounin, 2006).

Die kooperative Planung in Form einer Gruppenarbeit wird gewahlt, da Lernende
und Lehrende im Unterricht ein Gesamtsubjekt bilden und somit in gemeinsamer Tatigkeit
interagieren sollen. So kann sich das Lehr- und Lernbediirfnis tiberschneiden (Giest, 2010).
Hinsichtlich der Einteilung in Arbeitsgruppen soll eine Beriicksichtigung der Heterogenitat
der Leistungsstarke erfolgen, indem leistungsstarkere Lernende mit leistungsschwacheren
Lernenden sowie mittelstarke Schiiler*innen zusammenarbeiten. Bei DaZ-Schiler*innen
ware darauf zu achten, dass diese mit leistungsstarken Schiiler*innen zusammenarbeiten,
damit eine Unterstlitzung durch diese stattfinden kann. In dieser Klasse gibt es festgelegte
Gruppen, die auch in dieser Unterrichtssituation genutzt werden. Die Lernenden bendtigen
Kompromissbereitschaft, sich in diesen Gruppen zusammen zu finden.

In der Erarbeitungsphase soll sowohl selbstbestimmt als auch eigenverantwortlich
gelernt werden. Der soziale Austausch innerhalb der Gruppen mit individuellen
Kompetenzen der Mitglieder, kann ein differenziertes Denken, um Probleme zu [6sen sowie
eigene Denk- und Handlungsmuster zu reflektieren, anregen (Moller, 2016). Die Lernenden
sollen mithilfe von Materialien eine problemlésende Programmierung des Ozobots (Weg
mit entsprechenden Codes malen) durch ihre vorherigen aufgestellten Ideen umsetzen.
Beziglich der Materialien wird versucht, die Interaktion zwischen Lerngegenstand und
Lernenden zu konkretisieren. Da der Ozobot den Lernenden bereits bekannt ist, kdnnen
sich diese auf die Lernaufgabe konzentrieren (Modller, 2016). Die Auswahl der weiteren
Materialien dienen dem Experimentieren, sodass die Schiler*innen selbst entscheiden
konnen, welches Material sie gerne in die Kulisse einbauen moéchten. Dabei kann es zu
kognitiven Konflikten bei den Lernenden kommen, wenn ihre ldeen aufgrund der
Umsetzung, die nicht wie erdacht mdglich sind, verworfen werden (Méoller, 2016). Dies
stellt eine Herausforderung fiir die Lernenden dar (Kunter & Trautwein, 2013). Das

Problemldsen ist in dieser Lernaufgabe demnach von zentraler Bedeutung. Die Aufgabe ist
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so gestaltet, dass sie nicht durch abrufbares Wissen bearbeitet werden kann. Deshalb
missen die Schiler*innen die Umsetzung der Codeabfolgen als Problemstellung erkennen,
beschreiben und eigene Problemldsestrategien entwickeln, um das Ziel der
Unterrichtsstunde, den Ozobot richtig zu Programmieren, zu erreichen. Durch diese
Auseinandersetzung mit der erstellten Lernaufgabe wird deutlich, dass das Potenzial an
kognitiven Aktivierungen nach Kunter und Trautwein (2013) auch in dieser Aufgabe
bericksichtig wird. Durch die kognitive Aktivierung der Lernaufgabe (Ankniipfen an die
Prakonzepte), wird das Lernen in der Zone der nachsten Entwicklung ermdglicht (Vygotski,
1978 zitiert nach Moller, 2018). Das Ziel der gewahlten Lernaufgabe ist es, dass die
Lernenden durch eigenstandiges Experimentieren mit der Handhabung des Ozobots
erkennen, wie sie diesen durch den Gebrauch verschiedener Codeabfolgen
abwechslungsreich einsetzen kdnnen. Sie entwickeln ein grundlegendes Verstandnis der
Codierung durch Algorithmen, indem sie eigenstandig vorgefertigte Codesequenzen in eine
durch die Geschichte strukturierte Reihenfolge bringen und programmieren.

Zusatzlich zu den Baumaterialien fir den Weg erhalten die Lernenden eine
Kalibrierungskarte sowie eine Codesammlung fiir den Ozobot als Hilfestellung (Anhang C).
AuRerdem konnen die Lernenden die Weihnachtsgeschichte in Tabellenform (Anhang C)
erhalten, auf der sie in der Erarbeitungsphase zunéchst ihre Ideen (Codeabfolge) notieren
und diese dann im Anschluss Uberprifen konnen. Diese Materialien dienen der
Unterstlitzung der Lernenden, sich zielgerichtet kognitiv mit dem Lerngegenstand
auseinanderzusetzen (Moéller, 2016). Die  Weihnachtsgeschichte in  Tabellenform
ermoglicht ein differenzierendes Lernen, in dem Lernende, denen die Zuweisung
entsprechender Codes zu einzelnen Geschichtssequenzen schwerfallt, dieses Arbeitsblatt
nutzen kénnen. Auch bei der Gestaltung des Weges vom Ozobot ist differenziertes Arbeiten
moglich, indem die Schiiler*innen selbst liber ausgewahlte Materialien und Codes fiir den
Ozobot je nach Kompetenzen der Lernenden entscheiden kdnnen. Damit wird einer
Demotivation und Uber- bzw. Unterforderung vorgebeugt (Méller, 2018), sodass ein
schwungvoller Unterricht gewdahrleistet wird (Gold & Holodynski, 2011). In dieser Phase
dient die Lehrperson lediglich als Unterstitzung bei aufkommenden Fragen, damit die
Kinder moglichst eigenstandig arbeiten und sich auf den Lerngegenstand
konzentrieren. Die Erarbeitungsphase ist demnach so konzipiert, dass sich die

Schiler*innen nach dem Prinzip der natirlichen Differenzierung innerhalb einer Gruppe
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nach ihren individuellen Lernvoraussetzungen (leistungsstarkere und leistungsschwachere
Schiiler*innen) mit dem Ozobot und der Weihnachtsgeschichte auseinandersetzen
kdnnen.

Zur Ergebnistberpriifung des Weges fiir den Ozobot, sollen die Lernenden einen
Probelauf mit diesem durchfiihren, sodass die Schiler*innen selbst eine schnelle
Riickmeldung bekommen, ob dieser Weg so umsetzbar ist, wie sie ihn geplant haben. Solch
eine Selbstkontrolle kann Erfolgserlebnisse hervorrufen, welche sich positiv auf die
Lernmotivation der Schiler*innen auswirkt. Denn Unterrichtsinhalte, die das Interesse der
Lernenden wecken und sie auch mit Widerspriichlichem, etwas Uberraschendem oder
Konflikthaltigem konfrontieren, stellen eine Motivation fiir sie dar (Giest, 2010). Zudem
sollen die Lernenden nach der Uberpriifung ihre Ergebnisse und Beobachtungen wieder
schriftlich festhalten und gegebenenfalls Anderungen vornehmen. Dieses kann dann als
Ergebnissicherung fiir den weiteren Unterrichtsverlauf (Reflexionsphase) genutzt werden
(Moller, 2016).

Nach einem abschlieRenden Gesamtprobelauf folgt die Reflexion des
Problemldseprozesses am Ende der Unterrichtseinheit. Diese dient der bewussten
Auseinandersetzung mit der eigenen Arbeit, damit die Lernenden das eben Gelernte
verarbeiten kénnen (Retterath, 2002). Um einen reibungslosen Ubergang und eine
Maximierung der Lernzeit zu ermdoglichen, lasst die Lehrperson wieder die Klangschale
erklingen, damit sich die Lernenden im Sitzkreis einfinden (Gold & Holodynski, 2011).
Dieser wird gewahlt, damit alle Schiiler*innen, innerhalb des Austauschs im Sitzkreis, von
den Problemldsestrategien der anderen Gruppen profitieren und Lernen kénnen.

Durch die Aufgabenimplementation in der Reflexionsphase kommt es zu einem
Diskurs zwischen der Lehrperson und den Lernenden, welcher wiederum kognitiv
aktivierend wirkt (Kunter & Trautwein, 2013). Die Probleml6seprozesse der jeweiligen
Gruppenarbeiten werden im Plenum gemeinsam besprochen, indem die Lehrperson durch
gezielte verbale Impulse (Wie hat eure Erstellung der Kulisse geklappt? Wo gab es
Probleme? Wie konntet ihr diese |6sen? Was war neu fiir euch?) von den Lernenden
Rechenschaft fordert, ihre Erfahrungen hinsichtlich des Einsatzes des Ozobots in der
Weihnachtsgeschichte zur Problemlosung zu erldutern (Kounin, 2006). Auftretende
Probleme sowie deren Losungen werden besprochen, reflektiert und wichtige Aussagen

hinsichtlich des ProblemlGsens an der Tafel notiert. Dies soll dem Ausbau der Konzepte und
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der Festigung dieser dienen (Retterath, 2002). Hierbei konnen erneut kognitive Konflikte
ausgeldst werden, wenn die Lernenden die Ergebnisse der anderen Gruppen aufgezeigt
bekommen und sich dadurch resultierende Fragen fiir sie eréffnen (Méller, 2016).
AbschlieBend erfolgt ein Museumsrundgang, in dem jede Gruppe die Kulisse der
anderen Gruppen betrachten kann. Die Unterrichtsstunde wird durch einen Ausblick der
Lehrperson in die nachste Stunde beendet. In dieser wird eine filmische Ergebnissicherung
der einzelnen Gruppenarbeiten erfolgen. Diese Filme werden dann auf CD gebrannt und

den Schiler*innen als Weihnachtsgeschenk mit nach Hause gegeben.

5. Zusammenfassung

Durch eine immer starker gepragte digitalisierte Welt ist eine Integrierung der digitalen
Bildung in die Schule unabdingbar. Diese legt den Grundstein fiir eine Teilhabe an der
Gesellschaft. Es ist wichtig, dass heutzutage nicht nur der blofRe Konsum digitaler Medien
thematisiert wird, sondern auch die informationstechnischen Funktionsweisen. Um diese
verstehen zu konnen, eignen sich Lernroboter, welche bereits in der Grundschule
eingesetzt werden kénnen.

Im vorgestellten Unterrichtsentwurf wird der Lernroboter Ozobot verwendet, da
dieser einen niederschwelligen Zugang zum Programmieren ermdglicht. Die Schiiler*innen
sind aufgefordert die Weihnachtsgeschichte mit Hilfe des Ozobots als Engel
nachzuerzahlen, indem sie passende Codesequenzen und eine Kulisse innerhalb einer
Gruppenarbeit erstellen. Der Fokus dieses Unterrichtsentwurfs liegt hierbei auf dem
Problemldsen, wobei die in der Unterrichtsreihe zuvor thematisierten Inhalte zu einem
Gesamtprojekt zusammengefiihrt werden. Dabei miissen die Schiiler*innen die
Umsetzung der Codeabfolgen als Problemstellung identifizieren, um eigene
Problemldsestrategien zu entwickeln und anzuwenden. Insbesondere werden
das Computational Thinking und die 4K Skills gefordert. Innerhalb der gesetzten Vorgaben
zur Programmierung des Ozobots konnen individuelle Losungen entstehen, wodurch eine
natirliche Differenzierung gesichert ist.

Durch die erlernten digitalen Kompetenzen, die die Grundlage fiir alle weiteren
Auseinandersetzungen digitaler Bildung sind, kann ein Transfer geschaffen werden, indem
die Schiler*innen das Gelernte selbst im Alltag beobachten und mit ihrem erlernten

Wissen nachvollziehen. Codierungen, wie Barcodes beim Einkaufen, QR-Codes an
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Bushaltestellen oder das Scannen der Fahrkarte, konnen die Schiler*innen nun eher
Bedeutung zuordnen. Riickschliisse, dass diese Codierungen in der Gesellschaft
selbstverstandlich genutzt werden, kénnen die Sichtweise zur Digitalisierung verandern.
Daraus folgt, dass sich Lernroboter fir die Forderung digitaler Kompetenzen in der

Grundschule besonders gut eignen.
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Anhang

A. Verlaufsplanung - Visuelle Modellierung des Unterrichtsverlaufs

Thema des Unterrichtsentwurfs: Der Ozobot erzahlt die Weihnachtsgeschichte

Thema der Unterrichtseinheit: Problemldsen mit Lernrobotern

Phase

Handlungsschritte / Lehr-Lern-Aktivitdten Sozialform

der Lehrkraft sowie der Schiiler*innen

Kompetenzen
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Medien und Material

Einstiegsphase
20-25 Min

Einfiihrung Lehrkraftgelenktes
Lehrperson:

- BegriiBung der Schiiler*innen, Erklingen einer Klangschale —> Zeichen um sich
im Sitzkreis zu versammeln

- Aktivierung des Vorwissens der Schiler*innen zur Weihnachtsgeschichte
Durch Besprechung im Plenum, was die Schiler*innen liber den Verlauf der
Geschichte wissen, Auslegung von einem Bild in der Mitte des Sitzkreises
(stummer Impuls)

Gesprach im

Plenum (Sitzkreis)

Schiiler*innen:
- AuBern ihr Vorwissen anhand der
Prasentation der Bilder von der Weihnachtsgeschichte

Uberleitung zum Unterrichtsthema Lehrkraftgelenktes
Lehrperson: Gesprach im
- Austausch des Originalbildes mit Bild des Ozobots als Engel Plenum (Sitzkreis)

- Einhalten von Regeln und
Routinen (Gesprachsfihrung
beachten etc.) (M1)

-Aktivierung des Vorwissens —>
Reproduktion von Wissen zur
Weihnachtsgeschichte (SA 5)

- Verknupfung und
Transferleistung (Funktionen des
Ozobots in Geschichte einbetten)
(SA5)

-Bild 1

- Bild 2
-Plakat 1: Fragestellung
fiir die Tafel



Frage ans Plenum: ,, Welche Rolle kénnte der Ozobot in der
Weihnachtsgeschichte haben?” LP heftet Frage an die Tafel

Schiiler*innen:
- AuRerung von Vermutungen/Ideen

Reaktivierung des Vorwissens zum Ozobot

Lehrperson:

Wir haben uns in den letzten Wochen viel mit dem Ozobot beschdftigt. Jetzt
kénnt ihr alles nutzen, was wir in den vergangenen Wochen dazu gelernt haben.
An welche Méglichkeiten zur Programmierung kénnt ihr euch erinnern? lhr
kénnt die Farbcodetabelle an der Tafel zur Hilfe nehmen.

Was bringt den Ozobot dazu sich zu bewegen? Wie kann man ihn
programmieren? Was miisst ihr dabei beachten?

Leitfragen zur Orientierung:

Wie zeichne wir einen passenden Weg? Wie codieren wir eine bestimmte
Roboter-Aktion? Wie zeichnen wir die Codes? Was kénnen wir tun, wenn ein
Code nicht funktioniert? (saubere Zeichenweise, Korrektheit des Codes,
Korrektheit der schwarzen Basislinien, Verhalten des Roboters, ...)

- LP heftet Leitfragen zur Orientierung an die Tafel

Lehrkraftgelenktes
Gesprach im
Plenum (Sitzkreis)

- Spiralprinzip —> Ankniipfen an

das Vorwissen

- Kognitive Aktivierung

- Reproduktion des Erlernten

- Vertiefung des Wissens Uber die

Funktionen und

Programmierungen des Ozobots

(SA 4)
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- Plakate 2: Leitfragen
flir die Tafel

- Farbcodetabelle flr
die Tafel

- Magneten fiir die
Tafel

Arbeitsauftrag

Lehrperson:

- Erteilt den Arbeitsauftrag:

Was erlebt der Ozobot, wenn er als Engel Maria und Josef auf dem Weg nach
Bethlehem begleitet? Gebt eurem Ozobot einen Namen und erstellt einen Weg
fiir ihn, den er gemeinsam mit Maria und Josef bis hin zur Krippe beschreitet.
Gestaltet dafiir mit den bereitgestellten Materialien eine anschauliche Kulisse.
Findet dafiir geeignete Farbcodes und zeichnet diese zundchst auf, bevor ihr mit
der Erstellung des Weges beginnt. Ihr kénnt, wenn es euch schwer fillt die
Geschichte zu gliedern, das Arbeitsblatt , Weihnachtsgeschichte in
Tabellenform” nutzen. Nutzt die auf dem Arbeitsblatt vorgegebenen
Handlungen und Codes fiir den Ozobot. Wenn euch noch weitere Codes, die der
Ozobot ausfiihren kann, einfallen, kénnt ihr diese gerne einbauen.

Lehrkraftgelenktes
Gesprach im
Plenum (Sitzkreis)

- Arbeitsblatt 1

- Arbeitsblatt 2

- Plakate 3: Leitfragen
fur die Tafel

-Bild 1-6
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Leitfragen zur Orientierung:
Wie setzen wir die Codeabfolgen in eine passende Reihenfolge? Was kdnnte
noch auf der Kulisse zu sehen sein?

- LP duRert, dass jedes Gruppenergebnis in der darauffolgenden Stunde gefilmt

und als CD Uberspielt wird (Weihnachtsgeschenk fir die Eltern)

Gruppeneinteilung

Lehrperson:

- Einteilung der Klasse in 5 Gruppen a 5 Schiler*innen. (Gruppen bestehen
bereits seit Beginn der Unterrichtsreihe)

-Lehrkraft hat jeden Gruppentisch mit den Arbeitsblattern vorab vorbereitet

Schiiler*innen:
- Begeben sich in die jeweiligen Gruppen

Gruppenarbeit

- Kompromissbereitschaft zur
Kooperation- und Hilfsbereitschaft
innerhalb der Gruppenarbeit

(PS 3), (M 4)

- Ozobot
- Arbeitsblatt 1
- Arbeitsblatt 2

Erarbeitungsphase
50 Min

Erarbeitung
Lehrperson:
- Bereitstellen von verschiedenen Materialien fir die Erstellung der Kulissen,
Hinweise geben und Uberpriifung der Durchfiihrung wihrend des Prozesses

Schiiler*innen:

- Ausflillen der Tabelle,

- Erstellung des Weges und anschlieRende - Selbstiberprifung mit Hilfe des
Handlungsbogens, Probedurchlauf mit dem Ozobot

- Gestaltung der Kulisse (individuelle Differenzierung moglich)

Gruppenarbeit

- Problemlésen und
Wissenserwerb durch standigen
Austausch innerhalb der
Gruppen (PS 3), (PS 4)

- Teamwork (PS 3), (PS 4), (M 4)
- Sozialkompetenz (PS 3), (SA 4)

- rdumliches Denken und
Kreativitat (PS 2)

- Selbstlberprifung und
Ergebnisreflexion (SA 2)

- Computational thinking (SA 2)

- Problemlésende
Programmierung des Ozobots

- Ozobot

- Din A3 Pappe

- Ozobot-Stifte farblich
und schwarz

- Alltagsmaterialien

- Kalibrierungskarte

- Codesammlung

-Bild 1-6

-Arbeitsblatt 1

- Arbeitsblatt 2
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Reflexionsphase
15-20 Min

Lehrkraftgelenktes
Gesprach im
Plenum (Sitzkreis)

Reflexion des ProblemlGseprozesses

Lehrperson:

- LP lasst Klangschale erklingen (bekanntes Ritual flr die Lernenden, sich im
Sitzkreis einzufinden)

Wie hat eure Erstellung der Kulisse geklappt? Wo gab es Probleme? Wie konntet
ihr diese I6sen? Was war neu fiir euch?

- LP fasst die wichtigsten Aussagen hinsichtlich des Probleml&sens der
Schiiler*innen zusammen.

- LP leitet den Museumsrundgang ein

- Museumsrundgang: Jede Gruppe betrachtet die Kulisse der anderen Gruppen

Ausblick
Lehrperson: Ausblick in die ndachste Stunde: Vorfihrung und Verfilmung der
einzelnen Projekte, Gruppenweise

(SA 1)

-Ubersetzung einer Situation in
einen Code (SA 3)

-individuelle Projekte
der Gruppe
- Ozobots

- Zuhor- und Erzéahlkompetenz
(SA 4), (PS 3)

- Regeln und Routinen beachten
(M1)

- Metakognition (SA 4)

- Produzieren und Prasentieren
(PS 1), (M2),(M3)

-Reflexion von
Problemldseprozessen (SA 2)
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B. Materialien fiir die Lehrkraft (vgl. digitale Ablage)

e Plakat1

o Plakate 2 a-d

e Plakat3aundb

e Bild1lund2

e Musterlosung Weihnachtsgeschichte in Tabellenform
e Musterlosung Arbeitsblatt 1

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

o Arbeitsblatt 1

e Arbeitsblatt 2

e Bild1-6

e Kalibrierungskarte
e (Codesammlung



