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Alltag.

Quelle:pixabay.com



OÖ-Jugend-Medien Studie.
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OÖ-Kinder-Medien Studie.
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Digital normal.

Quelle:pixabay.com



Digitalisierung.

 Die Digitalisierung erfasst schon heute 
fast alle Lebensbereiche. 

 Sie ist die  größ̈te Veränderung des Wirtschaftens, des Arbeitens 
und der Kommunikation. Das Zusammenleben wird grundlegend 
verän̈dert. Das stellt insbesondere das Bildungssystem vor große 
Herausforderungen, von den fachlichen Inhalten bis zur Art und 
Weise der Vermittlung. 

Bericht über den Masterplan für die Digitalisierung im Bildungswesen.

(BM Faßmann, 2018)



Digitale Grundbildung. (NMS/AHS)



Digitale Grundbildung. (VS)

In der Volksschule werden digitale Kompetenzen im 
Lehrplan verankert. 

 Medienbildung 

 der reflektierte Umgang mit dem Internet 

 ein spielerischer Zugang zu Technik und 
Problemlösung



Computational Thinking.

 Hier kommt der Begriff „Computational Thinking“ –

Informatisches Denken (geprägt von Jeannette Wing) 

zum Tragen. Informatik steckt nicht nur in Computern, 

sondern in allen Lebensbereichen. 

 Keine Informatik im herkömmlichen Sinn, sondern das 

Entwickeln einer Problemlösekompetenz

Quelle:pixabay.com



Informatisches Denken – wozu?

 Probleme identifizieren & genau definieren

 Strategien entwickeln 

 Lösungen dokumentieren, kommunizieren

 Kreativität fördern

 Neugierde und Interesse für Informatik wecken



Wie?

 WIE bringe ich Informatisches 
Denken ins Klassenzimmer?

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



Ein Lösungsansatz.

Coding und Robotik

Quelle:pixabay.com



Coding und Robotik.

 Schule sollte Möglichkeiten bieten, um Erfahrungen 

im Bereich des Informatischen Denkens zu sammeln

 Zur Einführung in Coding und Robotik eignet sich 

spielerisches Programmieren mit Robotern, wie z.B: 

mit BeeBots, Ozobots

 Durch spielerisches Programmieren wird Informatik 

beGREIFbar



Coding und Robotik.

Von der Haptik zur Abstraktion

 Phase 1: BeeBots, Ozobots

 Phase 2: Lego Wedo 2.0, mBots

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



BeeBot.

 BeeBots sind kleine Bienenroboter, 

die mit Tasten gesteuert werden

 Einfache Handhabung



BeeBot.



BeeBot.

Körperteile



BeeBots.

 Mathematik: 

Einmaleins üben, Hundertertafel, Geometrische Figuren

 Deutsch:

Buchstaben nachfahren, Wortschatzübungen, Geschichten 
erzählen

 Sachunterricht:

Vom Plan zur Wirklichkeit, Tiere, Pflanzen



BeeBots.

 Pläne zu Kinderbüchern

oder Märchen,

z.B. Die kleine Raupe Nimmersatt

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

Hungry Cat erpillar  Algorithm Act ivity 
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https://eis.ph-noe.ac.at/beebots-im-unterricht/


Ozobot.



Ozobot.

• kleiner Roboter, der Linien folgt

• Sensoren erkennen die Farbe

• an Kreuzungen entscheidet er zufällig

• Programmierung mit Stift und Papier



Ozobot.

 Einsatz auf verschiedenen Niveaus möglich:

vom einfachen Linien – Abfahren über das 

Programmieren mit Farbcodes bis hin zur 

komplexen Programmiersprache am Computer 



Ozobot.

Was braucht man dazu?

• weißes Blatt Papier

• Filzstifte: schwarz, rot, blau, grün

• Ozobot

• eventuell Klebepunkte



Ozobot.

 Linien auf ein Blatt zeichnen

 Tipp: 

Linien ca. 5 mm 

Kurven nicht zu eng

Quelle:Tengler



Ozobot – Grundbefehle.

Ozobot kalibrieren  

  

 

 

 

	

Ozobot Basic - Grundbefehle  
 

 

 

o Drücke ca. 2 Sekunden auf den Einschaltknopf.   

o Dann blinkt der Ozobot.  

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

und grün blinkt.  

o Wenn er rot blinkt, musst du alles wiederholen. 

 

 
	

ozobot 

ozobot 

Quelle:Tengler



Ozobot – Farbcodes.

 Linien mit Farbcodes zeichnen

Farbcodes:

Kreise oder Vierecke 
Schneckentempo          Turbo

oder Klebepunkte



Ozobot - Kartei

3    Welche Spur ist schneller? Stoppe die Zeit!  

 

	

3    Lösung: 

 

B ist die schnellere Spur. 

 

Die Geschwindigkeit wurde mit Farbcodes verändert. 

 

Übung:  

Zeichne Linien und versuche, sie durch Farbcodes zu verändern.  

Du kannst rote, blaue und grüne 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    Lösung: 

 

B ist die schnellere Spur. 

 

Die Geschwindigkeit wurde mit Farbcodes verändert. 

 

Übung:  

Zeichne Linien und versuche, sie durch Farbcodes zu verändern.  

Du kannst rote, blaue und grüne Vierecke oder Kreise zwischen die 

schwarzen Linien zeichnen oder Klebepunkte auf die schwarzen Linien 

kleben. 

 

 

 

 
	

ozobot 

ozobot 

A 

B 

Karteikarte Lösung:

Bildquellen: Tengler



Ozobot.
  

Ozobot 

Start 

Schatzkarte 

Grafiken: Pixabay 

  
Ozobot 

Start 

Schatzkarte 

Grafiken: Pixabay 

Bildquellen: Tengler



Ozobot kreativ.

  
 
 
 
 
 
 
 
 

Ozobot Bastelbogen Schmetterling 

Klebefläche 

Bildquellen: Tengler
Karin Tengler, BEd MA



Storytelling mit Ozobots.

Geisterhaus

Video: https://www.youtube.com/watch?v=njnLk2iY4nY

https://www.youtube.com/watch?v=njnLk2iY4nY


Ozobots kreativ.

Figuren für den Ozobot :

App: Foldify

  
Ozobot 

Start 

Banana-Shopping 

Grafiken: Pixabay, Flickr 



App Foldify.

App: Foldify



EIS-Karten.

EIS-Karten

 Stopp den Ozobot!  

 Schatzkarte

 Labyrinth

 Flower-Power
 Karin	Tengler,	PH	Niederösterreich 

 

 
 

eis.ph-noe.ac.at  
 

Sozialform:      

Dauer:      

Medium:      

Material:  http://ozobot.com 

 

 
 

Karte Ozobot  #3 

Lösung: 

 

Schatzsuche	–Auf	die	Münzen,	fertig,	los!	
 
 

 eis.ph-noe.ac.at/ozobot3 

Aufgabe:	
	
Du	brauchst	einen	roten,	blauen	und	grünen	Filzstift	(eventuell	auch	Klebepunkte).	

Verwende	die	Vorlage	mit	der	Schatzkarte.	Bemale	die	Kästchen	mit	den	richtigen	

Farben,	damit	der	Ozobot	bei	den	Münzen	umdrehen	kann	und	die	Schatzsuche	bei	der	

Schatzkiste	endet.	

	

Verwende	folgende	Farbcodes:	 	

	

Umdrehen:		

Ende:		

	

	

Zähle	nun,	wie	viele	Münzen	du	bis	zur	Schatzkiste	sammelst.		

Wer	sammelt	die	meisten	Münzen?	
	
Zusatzaufgabe:	Du	kannst	Klebepunkte	aufkleben,	damit	der	Ozobot	in	bestimmte	
Richtungen	oder	in	einer	bestimmten	Geschwindigkeit	fährt:		
z.B.	Welcher	Ozobot	sammelt	am	schnellsten	alle	Münzen	ein?	
	
Nimm	ein	weißes	Blatt	und	gestalte	selbst	eine	Schatzkarte	für	deine	Mitschülerinnen		
und	Mitschüler!	

	
	
 

Bildquelle: Tengler



Ozobot – App.

App:
iOS und Android
gratis



Lego Wedo 2.0.



Lego Wedo 2.0.

 Umsetzung kindgerechter Forschungsprojekte

 Kinder erarbeiten haptisch eine Modelllösung passend zu 
einem SU- Thema

 naturwissenschaftliche, biologische oder technische Themen 
werden nachvollziehbar und be“greif“bar gemacht

 die erbauten Modelle werden mit Hilfe einer Programmierung
am Tablet zum Leben erweckt



Lego Wedo 2.0.

Quelle:Tengler



Unterrichtsmaterial.

 Metamorphose: 

Von der Kaulquappe 

zum Frosch

LegoWedo 2.0

Quelle:Tengler



Unterrichtsmaterial.

https://eeducation.at/index

https://eeducation.at/index


mBot.

 Lässt sich einfach zusammenbauen

 Für Einsteiger und Fortgeschrittene

 Abstand-Sensor

 Linienverfolgung

 Bluetooth

 Lego kompatibel

 Vielfach erweiterbar

Quelle:Tengler



mBot.

 Mit Fernsteuerung steuerbar

 Mittels mBlock App

 Mit Makeblock, einer Scratch-basierter Software, 
programmierbar

Quelle:Tengler



mBot - mBlockly.

Makeblock
App:
iOS und Android
gratis



Scratch jr.

 Visuelle Programmiersprache

 Programmieren mittels Drag&Drop bunter 
Bausteine

 Durch Kombination verschiedener Blöcke 
entstehen Animationen



Scratch jr.



Unterrichtsmaterial.

 EIS/PH Niederösterreich

 https://eis.ph-noe.ac.at

 Fragen, Wünsche, Anregungen: k.tengler@ph-noe.ac.at

https://eis.ph-noe.ac.at
mailto:k.tengler@ph-noe.ac.at

