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Coding und Robotik in der Primarstufe

Karin TengleBEdAMA
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Medienzugang im Haushalt
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Digital normal.
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Digitalisierung
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Ab dem Schuljahr 2018/19 fiir alle Schulen der Sekundarstufe | (NMS, AHS).

(Umfang von zwei bis vier Wochenstunden innerhalb von vier Jahren)

Gesellschaftliche Aspekte von Medienwandel und Digitalisierung
Informations-, Daten- und Medienkompetenz

Betriebssysteme und Standard-Anwendungen

Mediengestaltung

Digitale Kommunikation und Social Media

Sicherheit

Technische Problemlésung

Computational Thinking.

Schulen entscheiden selbst, ob sie die verbindliche []hung «Digitale Grundbildung®

in speziellen Stunden oder integriert in anderen Fachern vermitteln.



Digitale Grundbildunguws

In der Volksschule werden digitale Kompetenzen im
Lehrplan verankert.

Medienbildung

der reflektierte Umgang mit dem Internet

ein spielerischer Zugang zu Technik und
Problemlosung
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Informatisches Denken (gepragt von Jeannette Wing)
zum Tragenlnformatik steckt nicht nur in Computern,

sondern inallen Lebensbereichen £

Quelle:pixabay.com

Keinelnformatik im herkbmmlichen Sinn, sondern das
Entwickeln einerProblemlésekompetenz
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WIEbringe ichinformatisches
Denkenins Klassenzimmer?

WIEerreiche ich meird) Zielg)?

Quelle:pixabay.com



Ein LOosungsansat

Coding undRobotik
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Coding und Robotl
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Coding und Robotik

Vonder Haptik zurAbstraktion

Phase 1BeeBots Ozobots

Phase 2L.egoWedo 2.0, mBots

Phase 3Scratch jrbzw. Scratci®.0/3.0



BeeBot

BeeBots sind kleine Bienenroboter,

die mit Tasten gesteuert werden

Einfache Handhabung .




Funktionstasten
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Korperteile

der Bauch




Mathematik:

Einmaleins Gben, Hundertertafel, Geometrische Figuren

Deutsch:

Buchstaben nachfahren, Wortschatziilbungen, Geschichten
erzahlen

Sachunterricht:

Vom Plan zur Wirklichkeit, Tiere, Pflanzen



BeeBots

Plane ZLKInderbUChern ‘Hungry Cat erpill ar Algorith m Activity
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by JDaniel4smom.com

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



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




kleiner Roboter, der Linien folgt | E 1 |
Sensoren erkennen die Farbe 2

an Kreuzungen entscheidet er zufallig

Programmierung mit Stift und Papier



Einsatz auverschiedenen Niveausoglich:

vom einfachen Linierg Abfahren tUber das
Programmierenmit Farbcodedishin zur
komplexenProgrammiersprache antomputer




Was braucht man dazu?
welldesBlatt Papier
Filzstifte schwarzrot, blau, grin
Ozobot

eventuell Klebepunkte



Tipp:
Linien ca. 5 mm

Kurven nicht zu eng

Quelle:Tengler
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Ozobotz Grundbefehle
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langsam normal schnell Turbo

Schneckenfempo ~ Turbo-Beschleunigung

links abbiegen rechfs abbiegen geradeaus umdrehen

q»

nach links springen  nach rechts springen  geradeaus springen

.
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ozobot
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Linien mit Farbcodegeichnen

Farbcodes:

Schneckentempo Turbo

Kreise oder Vierecke

oder Klebepunkte



Ozobot- Kartel

Karteikarte LOosung:

3 Welche Spur ist schneller? Stoppe die Zeit!
3 Welche Spur ist schneller? Stoppe die Zeit! E

Bildguellen: Tengler



