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KURZFASSUNG

Die Robotik ist unbestritten einer der innovativsten Technologien des 21.Jahrhunderts, welches im
Speziellen die Arbeitswelt auf den Kopf stellen und revolutionieren wird. Dieses spannende Thema wird
in diesem Projekt mit Lego Mindstorms EV3 Robotern angendhert und den Schiilerinnen einer 5.Klasse
AHS im Rahmen der Einflhrung in die (grafische) Programmierung vermittelt. Die in Game-Based
Learning-Phasen angeeigneten Programmierkenntnisse werden an den Lego Robotern soweit
angewendet, dass die Schiilerlnnen als Mentorinnen und Mentoren fir Volksschiilerinnen agieren konnen
und diesen die Programmierung selbst ndherbringen.

Um ein derart umfangreiches Programm verwirklichen zu kénnen, musste zunachst die Ausgangssituation
erhoben werden. Die Klassenzusammensetzung, sowie Rahmenbedingungen bezliglich involvierter
Personen, die gebrauchte Technik und auch die bendtigten Raume wurden zunachst festgehalten.

AnschieRend waren die Ziele des Projektes zu definieren und diese, nicht nur Zwecks Dokumentation,
sondern auch wegen des Uberblicks, zu verschriftlichen. Die wesentlichen Ziele dieses Projektes lassen
sich in die Kompetenzbereiche fiir Schilerlnnen und Lehrerinnen und in die Art der Verbreitung
unterteilen. Wesentliches Augenmerk wurde auf die Weiterentwicklung der Schiilerinnen speziell im
obligatorischen fachlichen Bereich aber auch im Bereich der Sozial- und Eigenkompetenz gelegt.

Die Abschnitte des Projektes umfassten folgende Phasen:

¢ |dee-Akkumulation
s © Konretisierung

¢ Coding
Oktober Jene Phase, in der die Schiilerinnen Programmierkonzepte vermittelt bekommen

¢ Lego Mindstorms
e Arbeiten mit und an Lego Robotern einschlieBlich deren Programmierung

¢ Planung des VS-Projektes
Jee®  Schilerlnnen erstellen ihren eigenen Ablaufplan fir den VS-Tag

¢ Durchfiihrung des VS-Projektes

€€€E€L

¢ Evaluation durch/mit Schiilerlnnen
SEEEIEE o AbschlieRende Evaluierung des gesamten Projektes

Februar Y,

Die wesentlichen Elemente waren die Phase Coding, Lego Mindstorms und die Durchfiihrung des VS-
Projektes. Mithilfe der Seite code.org konnten sich die Schiilerinnen erste Programmierkenntnisse
aneignen. Auf code.org werden mittels einer graphischen Programmiersprache basale Konzepte und
Grundgedanken des Programmierens vermittelt. Darunter fallen unter anderem das prozedurale
Abarbeiten der Befehle, Deklarierung und Verwendung von (Schleifen-)Variablen, Konzepte der Schleifen
und Wenn-Anweisungen und schlussendlich der Einsatz von Funktionen. Das Monitoring der Schiilerinnen
erfolgt Gber die Webseite, sodass die Lehrperson immer den Fortschritt, ja sogar den erstellten Code der
Schiilerlnnen in Echtzeit einsehen kann. Diese Ubersicht vereinfacht es der Lehrperson natiirlich, auf
etwaige Schwierigkeiten einzugehen und ihnen entgegenzuwirken. Die graphische Aufbereitung der
Programmieroberfliche, drapiert mit Erklarvideos von beriihmten IT-Koryphden wie etwa Mark
Zuckerberg, induzierten eine hohe Akzeptanz bei den Schilerinnen, die wiederum motiviert die
Herausforderungen annahmen. Sowohl die Schiiler als auch Schiilerinnen arbeiteten dhnlich effizient und
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erfolgreich. Statistisch gesehen waren die Schilerinnen besser. Die Begriindung findet sich
moglicherweise in den Feedbackbdgen, wo viele Schilerinnen aber kaum Schiler angaben, die
Anleitungen zu den Ubungen genauestens gelesen zu haben.

Nachdem sich die Schiilerinnen die Konzepte angeeignet hatten, konnten sie mit den Lego Mindstorms
Robotern arbeiten. Zundchst mussten die Roboter zusammengebaut werden, wobei hierbei eine
Standardanleitung herangezogen wurde. In der Programmierphase mussten Dreierteams Aufgaben, in
dem zumeist auch Sensoren wie etwa der Infrarot oder Farbsensor involviert waren, anhand einer
graphischen Programmierschnittstelle I6sen. So fanden die zuvor gelernten Konzepte eine praktische
Anwendung und die Schiilerinnen konnten direkt erfahren, welche Auswirkung falsche Programmierung
haben kann.

Das letzte Kernelement des Projektes war es, die Schilerlnnen als Expertinnen vor Volksschiilerinnen
auftreten zu lassen und so einerseits ihr gelerntes Wissen zu vertiefen bzw. auszubauen, aber auch um
Sozial- und Eigenkompetenz zu schulen. Das Projekt wurde von allen Schiilerinnen sehr gut angenommen,
die AHS-Schiilerinnen waren trotz der groBen Vorbereitungsarbeit sehr motiviert und engagiert. Viele
kleine Aufmerksamkeiten seitens der Schiilerinnen machten dieses Projekt sehr wertvoll und nachhaltig.

Eine ausfihrlichere Beschreibung, Analyse, Evaluation und Problembehandlung findet sich im
detaillierteren Projektbericht.
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