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Alltag.

Quelle:pixabay.com
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Đ Kinder/Jugendliche von 11-18 Jahren (n=500)
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OÖ-Kinder-Medien Studie.

Đ YƛƴŘŜǊ Ǿƻƴ с πмл WŀƘǊŜƴ όƴҐрллύ
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Digital normal.

Quelle:pixabay.com



Digitalisierung.

Đ5ƛŜ 5ƛƎƛǘŀƭƛǎƛŜǊǳƴƎ ŜǊŦŀǎǎǘ ǎŎƘƻƴ ƘŜǳǘŜ 
Ŧŀǎǘ ŀƭƭŜ [ŜōŜƴǎōŜǊŜƛŎƘŜΦ 

Đ {ƛŜ ƛǎǘ ŘƛŜ  ƎǊǀɉǖǘŜ±ŜǊŅƴŘŜǊǳƴƎ ŘŜǎ ²ƛǊǘǎŎƘŀŦǘŜƴǎΣ ŘŜǎ !ǊōŜƛǘŜƴǎ 
ǳƴŘ ŘŜǊ YƻƳƳǳƴƛƪŀǘƛƻƴΦ 5ŀǎ ½ǳǎŀƳƳŜƴƭŜōŜƴ ǿƛǊŘ ƎǊǳƴŘƭŜƎŜƴŘ 
ǾŜǊŅɉƴŘŜǊǘΦ 5ŀǎ ǎǘŜƭƭǘ ƛƴǎōŜǎƻƴŘŜǊŜ Řŀǎ .ƛƭŘǳƴƎǎǎȅǎǘŜƳ ǾƻǊ ƎǊƻǖŜ 
IŜǊŀǳǎŦƻǊŘŜǊǳƴƎŜƴΣ Ǿƻƴ ŘŜƴ ŦŀŎƘƭƛŎƘŜƴ LƴƘŀƭǘŜƴ ōƛǎ ȊǳǊ !Ǌǘ ǳƴŘ 
²ŜƛǎŜ ŘŜǊ ±ŜǊƳƛǘǘƭǳƴƎΦ 

.ŜǊƛŎƘǘ ǸōŜǊŘŜƴ aŀǎǘŜǊǇƭŀƴ ŦǸǊŘƛŜ 5ƛƎƛǘŀƭƛǎƛŜǊǳƴƎ ƛƳ .ƛƭŘǳƴƎǎǿŜǎŜƴΦ

ό.a CŀǖƳŀƴƴΣ нлмуύ



Digitale Grundbildung. (NMS/AHS)



Digitale Grundbildung. (VS)

In der Volksschule werden digitale Kompetenzen im 
Lehrplan verankert. 

Đ Medienbildung 

Đ der reflektierte Umgang mit dem Internet 

Đ ein spielerischer Zugang zu Technik und 
Problemlösung



Computational Thinking.

Đ IƛŜǊ ƪƻƳƳǘ ŘŜǊ .ŜƎǊƛŦŦ αComputational Thinkingά ς

Informatisches Denken (geprägt von Jeannette Wing) 

zum Tragen. Informatik steckt nicht nur in Computern, 

sondern in allen Lebensbereichen. 

Đ Keine Informatik im herkömmlichen Sinn, sondern das 

Entwickeln einer Problemlösekompetenz

Quelle:pixabay.com



Informatisches Denken ɀwozu?

Đ tǊƻōƭŜƳŜƛŘŜƴǘƛŦƛȊƛŜǊŜƴ ϧ ƎŜƴŀǳ ŘŜŦƛƴƛŜǊŜƴ

Đ {ǘǊŀǘŜƎƛŜƴŜƴǘǿƛŎƪŜƭƴ 

Đ [ǀǎǳƴƎŜƴŘƻƪǳƳŜƴǘƛŜǊŜƴΣ ƪƻƳƳǳƴƛȊƛŜǊŜƴ

Đ YǊŜŀǘƛǾƛǘŅǘŦǀǊŘŜǊƴ

Đ bŜǳƎƛŜǊŘŜǳƴŘ LƴǘŜǊŜǎǎŜŦǸǊ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪ ǿŜŎƪŜƴ



Wie?

ĐWIEbringe ich Informatisches 
Denken ins Klassenzimmer?

ĐWIEerreiche ich mein(e) Ziel(e)?
Quelle:pixabay.com



Ein Lösungsansatz.

Coding und Robotik

Quelle:pixabay.com



Coding und Robotik.

Đ {ŎƘǳƭŜǎƻƭƭǘŜ aǀƎƭƛŎƘƪŜƛǘŜƴ ōƛŜǘŜƴΣ ǳƳ 9ǊŦŀƘǊǳƴƎŜƴ 

ƛƳ .ŜǊŜƛŎƘ ŘŜǎ LƴŦƻǊƳŀǘƛǎŎƘŜƴ 5ŜƴƪŜƴǎ Ȋǳ ǎŀƳƳŜƭƴ

Đ ½ǳǊ 9ƛƴŦǸƘǊǳƴƎ ƛƴ /ƻŘƛƴƎ ǳƴŘ wƻōƻǘƛƪ ŜƛƎƴŜǘ ǎƛŎƘ 

ǎǇƛŜƭŜǊƛǎŎƘŜǎtǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊŜƴ Ƴƛǘ wƻōƻǘŜǊƴΣ ǿƛŜ ȊΦ.Υ 

Ƴƛǘ .ŜŜ.ƻǘǎΣ hȊƻōƻǘǎ

Đ 5ǳǊŎƘ ǎǇƛŜƭŜǊƛǎŎƘŜǎ tǊƻƎǊŀƳƳƛŜǊŜƴǿƛǊŘ LƴŦƻǊƳŀǘƛƪ 

ōŜDw9LCōŀǊ



Coding und Robotik.

Von der Haptik zur Abstraktion

Đ Phase 1: BeeBots, Ozobots

Đ Phase 2: Lego Wedo2.0, mBots

Đ Phase 3: Scratch jr. bzw. Scratch 2.0/3.0



BeeBot.

Đ BeeBots sind kleine Bienenroboter, 

die mit Tasten gesteuert werden

Đ Einfache Handhabung



BeeBot.



BeeBot.

Körperteile



"ÅÅ"ÏÔÓȢ

Đ Mathematik: 

Einmaleins üben, Hundertertafel, Geometrische Figuren

Đ Deutsch:

Buchstaben nachfahren, Wortschatzübungen, Geschichten 
erzählen

Đ Sachunterricht:

Vom Plan zur Wirklichkeit, Tiere, Pflanzen



BeeBots.

Đ Pläne zu Kinderbüchern

oder Märchen,

z.B. Die kleine Raupe Nimmersatt

Đ https://eis.ph-noe.ac.at/beebots-im-unterricht/

Hungry Cat erpill ar  Algorit h m Act ivit y  
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Ozobot.



Ozobot.

Å kleiner Roboter, der Linien folgt

Å Sensoren erkennen die Farbe

Å an Kreuzungen entscheidet er zufällig

Å Programmierung mit Stift und Papier



/ÚÏÂÏÔȢ

Đ Einsatz auf verschiedenen Niveaus möglich:

vom einfachen LinienςAbfahren über das 

Programmieren mit Farbcodes bis hin zur 

komplexen Programmiersprache am Computer 



Ozobot.

Was braucht man dazu?

Åweißes Blatt Papier

ÅFilzstifte: schwarz, rot, blau, grün

ÅOzobot

Åeventuell Klebepunkte



Ozobot.

Đ Linien auf ein Blatt zeichnen

Đ Tipp: 

Linien ca. 5 mm 

Kurven nicht zu eng

Quelle:Tengler



Ozobot ɀGrundbefehle.

Ozobot kalibrieren  

  

 

 

 

	

Ozobot Basic - Grundbefehle  
 

 

 

o Dr¿cke ca. 2 Sekunden auf den Einschaltknopf.   

o Dann blinkt der Ozobot.  

o Stelle ihn auf den schwarzen Punkt, bis er sich bewegt 

und gr¿n blinkt.  

o Wenn er rot blinkt, musst du alles wiederholen. 

 

 
	

ozobot  

ozobot  

vǳŜƭƭŜΥ¢ŜƴƎƭŜǊ



Ozobot ɀFarbcodes.

Đ Linien mit Farbcodes zeichnen

Farbcodes:

Kreise oder Vierecke 
Schneckentempo          Turbo

oder Klebepunkte



Ozobot - Kartei

3    Welche Spur ist schneller? Stoppe die Zeit!  

 

	

3    Lºsung: 

 

B ist die schnellere Spur. 

 

Die Geschwindigkeit wurde mit Farbcodes verªndert. 

 

¦bung:  

Zeichne Linien und versuche, sie durch Farbcodes zu verªndern.  

Du kannst rote, blaue und gr¿ne Vierecke oder Kreise zwischen die 

schwarzen Linien zeichnen oder Klebepunkte auf die schwarzen Linien 

kleben. 

 

 

 

 
	

ozobot  

ozobot  

A 

B 

3    Welche Spur ist schneller? Stoppe die Zeit!  

 

	

3    Lºsung: 

 

B ist die schnellere Spur. 

 

Die Geschwindigkeit wurde mit Farbcodes verªndert. 

 

¦bung:  

Zeichne Linien und versuche, sie durch Farbcodes zu verªndern.  

Du kannst rote, blaue und gr¿ne Vierecke oder Kreise zwischen die 

schwarzen Linien zeichnen oder Klebepunkte auf die schwarzen Linien 

kleben. 
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Karteikarte Lösung:

Bildquellen: Tengler


