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ReRo'n

Liebe Lehrkraft,

Kinder erleben Technologie heute berall
— aber nur selten diirfen sie diese selbst
gestalten. Genau hier setzt RoboSDG
Junior an. Der Workshop verbindet
Robotik, Nachhaltigkeit, Kreativitat und
Storytelling zu einem Lernraum, in dem
Kinder entdecken dirfen, dass Technik
nicht nur konsumiert, sondern aktiv
gestaltet werden kann.

Besonders im Volksschulalter begegnen
Kinder technischen Themen oft noch mit
grofder Offenheit und Fantasie. Wenn sie
erleben, dass ihre Ideen sichtbar werden,
ein Roboter durch ihre Programmierung
fahrt oder eine selbst erfundene
Geschichte zum Leben erwacht, entsteht
etwas ganz Wichtiges: Vertrauen in die
eigenen Fahigkeiten.

Sonja Macher
InnovationsMacherIN e. U.
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RoboSDG Junior soll Kindern zeigen,
dass Technik nicht nur aus Computern
und Maschinen besteht, sondern auch mit
Kreativitat, Zusammenarbeit und
gesellschaftlichen Fragen verbunden ist.
Denn Zukunftskompetenzen entstehen
nicht nur durch Wissen, sondern vor allem
durch Ausprobieren, Tifteln und
gemeinsames Gestalten.

Dieses Arbeitsmaterial soll dich dabei
unterstutzen, die Inhalte des Workshops
auch im Unterricht weiterzufiihren und
Kindern Raume flr kreatives,
sinnstiftendes und hands-on Lernen zu
eroffnen.

Ich wiinsche dir und deinen Schiler:innen
viel Freude beim Entdecken, Erfinden und
Weiterdenken.
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RoboSDG Junior ist ein Workshop- und Unterrichtskonzept, das Kinder im Alter zwischen
6 bis 9 Jahren spielerisch an Robotik, Programmierung und zentrale Zukunftsthemen
heranfuhrt. Im Mittelpunkt steht dabei die Idee, dass Kinder Technik nicht nur konsumieren,
sondern aktiv gestalten kdnnen und dass sie schon frih erleben, welchen Beitrag
Technologie zur Lésung realer Probleme leisten kann.

Die inhaltliche Grundlage bilden die 17 Ziele fiir nachhaltige Entwicklung (SDGs) der
Vereinten Nationen. Diese grofien globalen Themen werden im Rahmen von RoboSDG
Junior auf eine altersgerechte Ebene Ubersetzt und als konkrete Fragestellungen erfahrbar
gemacht. Kinder setzen sich dabei beispielsweise mit Themen wie Umwelt, Gesundheit oder
Zusammenleben auseinander und entwickeln eigene Ideen, wie diese Herausforderungen
verbessert werden kénnen.

Ein zentrales Element des Konzepts ist der Zugang iiber Robotik. Die Kinder arbeiten mit
einfachen, haptischen Robotern, die Uber farbliche Piktogramme programmiert werden.
Dadurch entsteht ein besonders niederschwelliger Einstieg in die Welt der Programmierung,
der ganz ohne Vorkenntnisse auskommt. Statt abstrakter Codes erleben die Kinder
unmittelbar, wie ihre Eingaben zu sichtbaren Handlungen des Roboters fuhren. Diese
direkte Rickmeldung unterstitzt das Verstandnis von Ursache und Wirkung und starkt
gleichzeitig das Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten.

Gleichzeitig geht es in RoboSDG Junior nicht nur um Technik, sondern um die Verbindung
von Technik und Sinn. Die Kinder entwickeln eigene Roboterideen, die einen Beitrag zu
einem ausgewahlten Nachhaltigkeitsziel leisten sollen. Dabei steht nicht die perfekte Losung
im Vordergrund, sondern der Denkprozess: Welche Probleme gibt es? Wen betreffen sie?
Und wie kdnnte ein Roboter dabei helfen, diese zu I6sen? Durch diesen Zugang lernen die
Kinder, Technik als Werkzeug zur Gestaltung ihrer Umwelt zu begreifen.

RoboSDG Junior orientiert sich in vereinfachter Form am sogenannten Design-Thinking-
Prozess. Dabei handelt es sich um einen kreativen und I6sungsorientierten Ansatz, bei dem
reale Herausforderungen im Mittelpunkt stehen.

Kinder lernen dabei schrittweise, Probleme wahrzunehmen, Ideen zu entwickeln und erste
Lésungsansatze auszuprobieren. Ausgangspunkt ist zunachst das genaue Hinschauen und
Verstehen einer Situation (Empathize), bevor gemeinsam definiert wird, worin die
eigentliche Herausforderung besteht (Define). Anschlielend entwickeln die Kinder eigene
Ideen (Ideate), gestalten erste Roboterkonzepte (Prototype) und testen ihre
Lésungsansatze direkt im Workshop (Test).

CCBY 4.0 innovationsmacherin.at 1
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Design Thinking in 5 Schritten

Ein kreativer Prozess, um Probleme zu verstehen
und gemeinsam Ldsungen zu entwickeln.

Wir schauen genau hin

und versuchen zu verstehen:
Wen betrifft das Problem?
Wie fiihlt es sich an?

1. Empathize
Einfiihlen

5. Test

Lésungsansatz testen

2. Define

Problem erkennen

Wir testen unseren
Prototypen, lernen daraus
und verbessern unsere
Idee Schritt flr Schritt.

Wir tiberlegen gemeinsam:
Worin liegt die eigentliche
Herausforderung?

Was ist das Problem,

das wir I6sen wollen?

\
\ Gemeinsam Lésungen /
\\ fiir eine bessere Welt ,’
N gestalten! P
N 7
- e
S 3. ldeate

Ideen entwickeln

4. Prototype
Wir gestalten unsere Prototyp entwickeln
Roboteridee: zeichnen,
bauen oder programmieren

einen ersten Prototyp.

v 4 o . .
> Wir sammeln viele Ideen -

kreativ, offen und ohne
Bewertung. Alles ist erlaubt!

Abbildung 1: RoboSDG Junior Design Thinking Prozess (Grafik mit ChatGPT erstellt)

Der Design-Thinking-Ansatz unterstitzt Kinder dabei, Technik nicht nur konsumierend zu
erleben, sondern aktiv zur Gestaltung von Lésungen einzusetzen. Gleichzeitig fordert er
Kreativitat, Perspektivenwechsel, Zusammenarbeit und problemlésendes Denken.

Das Lernen findet dabei bewusst in einem sozialen Kontext statt. Die Kinder arbeiten in
kleinen Teams, tauschen sich aus, treffen gemeinsame Entscheidungen und erleben, wie
unterschiedliche ldeen zu einem gemeinsamen Ergebnis fuhren kdnnen. Auf diese Weise
werden neben technischen Grundlagen auch soziale und kommunikative Kompetenzen
gestarkt.
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Die Verbindung von Robotik und den nachhaltigen Entwicklungszielen der Vereinten
Nationen (Sustainable Development Goals = SDGs) bildet das inhaltliche Herzstlick von
RoboSDG Junior. Wahrend Robotik Kindern einen greifbaren Zugang zu Technik ermdglicht,
schaffen die SDGs einen sinnstiftenden Kontext, der Gber das reine ,Wie funktioniert
das?“ hinausgeht und die Frage in den Mittelpunkt stellt: Wofiir setzen wir Technik ein?

NACHHALTIGE/R
mﬂ“

WENSCHENWORDIGE
ARBEIT UND
WIRTSCHAFTS-
WAGHSTUM

/\/

G“'

Abbildung 2 Sustainable Development Goals (Nachhaltige Entwicklungsziele) - United Nations
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DERZIELE NACHHALTIGE
ENTWICKLUNG

Die 17 Ziele fur nachhaltige Entwicklung SDGs bindeln zentrale Herausforderungen
unserer Zeit, wie Armut, Umweltzerstérung, Ungleichheit oder Zugang zu Bildung. Fur
Kinder sind diese Themen zunachst oft abstrakt. Durch die Verknipfung mit konkreten
Robotik-ldeen werden sie jedoch verstandlich und handlungsnah. Ein Problem wie
verschmutzte Meere wird plotzlich zu einer Frage, die Kinder aktiv bearbeiten konnen: Wie
konnte ein Roboter aussehen, der Miill aus dem Wasser sammelt? Was misste er kbnnen?
Wo wiirde er eingesetzt werden?

Die SDGs schaffen dabei einen Zugang, Uber den Kinder technische Themen nicht isoliert
erleben, sondern im Zusammenhang mit realen Herausforderungen unserer Welt verstehen
lernen. Technik wird dadurch nicht als Selbstzweck vermittelt, sondern als Werkzeug, mit
dem Probleme erkannt, hinterfragt und mdglicherweise verbessert werden kénnen.

Gerade die Darstellungen von Technik in Medien und Popkultur pragen oft friih das Bild
davon, woflur Technologie eingesetzt wird. Roboter erscheinen dort nicht selten als
Bedrohung, Kampfmaschinen oder Ausdruck von Macht und Kontrolle. RoboSDG Junior

CCBY 4.0 innovationsmacherin.at 3
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setzt bewusst einen anderen Schwerpunkt. Technik wird hier nicht mit Zerstérung oder
Konkurrenz verbunden, sondern mit Kreativitat, Zusammenarbeit und der Frage, wie
Probleme geldst und Lebensrealitaten verbessert werden kénnen.

Schon im Volksschulalter ist diese Form der
Sinnstiftung von besonderer Bedeutung.
Viele Kinder interessieren sich dann
besonders fiir technische Themen, wenn
sie erkennen, dass diese einen
konkreten Nutzen haben oder Menschen,
Tieren und der Umwelt helfen kdnnen. Die
Verbindung von Robotik und Nachhaltigkeit
schafft dadurch einen emotionalen und
lebensnahen Zugang, der unterschiedliche
Interessen anspricht und vielfaltige
Identifikationsmoglichkeiten erdffnet

Robotik fungiert dabei als Briicke zwischen Vorstellung und Umsetzung. Kinder erleben,
dass technische Lésungen nicht zufallig entstehen, sondern immer aus einem konkreten
Bedarf heraus entwickelt werden. Gleichzeitig erdffnet diese Verbindung auch Raum fur
kritisches Denken. Nicht jede technische Lésung ist automatisch sinnvoll oder nachhaltig.
Ein Roboter kann ein Problem I6sen und gleichzeitig ein anderes verstarken. Kinder
beginnen dadurch zu verstehen, dass Technik immer im Zusammenhang mit
gesellschaftlichen, 6kologischen und wirtschaftlichen Fragen betrachtet werden muss.

Unsere Arbeit orientiert sich dabei auch an internationalen Bildungsinitiativen wie The
World’s Largest Lesson, die Kinder weltweit mit den Nachhaltigkeitszielen vertraut machen
und zeigen, wie globale Themen altersgerecht, kreativ und handlungsorientiert vermittelt
werden kénnen.

Eine besondere Rolle spielt in diesem Zusammenhang auch das Einfihrungsvideo mit
Malala Yousafzai, das im Rahmen vieler RoboSDG Junior Workshops eingesetzt wird. Das
Video erklart die SDGs in einfacher und kindgerechter Sprache und
verdeutlicht, dass Kinder und Jugendliche selbst Teil von
Veranderung sein kdnnen. Gleichzeitig schafft es einen emotionalen
Zugang zu den Themen und unterstutzt Kinder dabei, globale
Herausforderungen nicht als etwas Fernes oder Unveranderbares
wahrzunehmen, sondern als etwas, bei dem auch ihre eigenen Ideen
zahlen.

Das Video ,The World’s Largest Lesson* kann daher als
gemeinsamer Einstieg, Reflexionsgrundlage im Unterricht eingesetzt Abbildung 3 QR-Code zum

werden. Uber den QR-Code gelangen Lehrkrafte direkt zum Video. Xgiz,;yvorlds Largest
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Die Arbeit mit Robotik und Zukunftsthemen beginnt im Rahmen von RoboSDG Junior
bewusst bereits in den ersten Jahren der Volksschule. In kaum einer anderen Altersphase
bringen Kinder eine vergleichbare Offenheit, Neugier und Kreativitat mit. Ideen entstehen
hier oft noch ungefiltert, ungewohnlich und I6sungsorientiert. Kinder denken nicht in
zrealistisch oder ,unrealistisch®, sondern in Moéglichkeiten. Genau diese Haltung ist eine
zentrale Grundlage fir innovatives und problemlésendes Denken.

Gleichzeitig zeigt unsere Erfahrung, dass das Interesse an Technik in diesem Alter bei
Madchen und Burschen noch weitgehend gleich verteilt ist. Neugier auf Roboter, Maschinen
oder digitale Anwendungen ist kein geschlechtsspezifisches Phanomen, sondern Ausdruck
eines allgemeinen Entdeckungsdrangs. Erst in den darauffolgenden Jahren beginnen sich
gesellschaftliche Rollenbilder starker auszubilden und beeinflussen zunehmend, womit sich
Kinder identifizieren und was sie sich selbst zutrauen.

RoboSDG Junior setzt genau an diesem Zeitpunkt an. Ziel ist es, mit Kindern zu arbeiten,
bevor sich stereotype Zuschreibungen verfestigen. Wenn Kinder friih erleben, dass sie
technische Aufgaben verstehen, I6sen und gestalten kdnnen, entsteht ein grundlegendes
Vertrauen in die eigenen Fahigkeiten. Dieses Vertrauen wirkt langfristig und beeinflusst,
welche Interessen weiterverfolgt werden und welche Wege sich Kinder spater zutrauen.

Forschung aus der Entwicklungspsychologie zeigt, dass diese Prozesse friher einsetzen,
als oft angenommen wird. Bereits Kinder im Volksschulalter entwickeln Vorstellungen
daruber, wer ,gut in technischen Bereichen ist und wer nicht. Gleichzeitig konnte in einer
experimentellen Studie nachgewiesen werden, dass schon eine kurze Erfahrung mit Robotik
ausreicht, um das Interesse und das Vertrauen von Madchen in ihre eigenen technischen
Fahigkeiten deutlich zu steigern und bestehende Unterschiede zwischen Madchen und
Buben auszugleichen (Master, A., Cheryan, S., Moscatelli, A., & Meltzoff, A. N. (2017):
Programming experience promotes STEM motivation among girls. Journal of Experimental
Child Psychology, 160, 92—106. https://doi.org/10.1016/j.jecp.2017.03.013)

Diese Entwicklungen zeigen sich nicht nur in wissenschaftlichen
Studien, sondern werden auch im Alltag von Kindern sichtbar. In
einem kurzen Experiment wurden Kinder gebeten, Berufe wie
Feuerwehr, Chirurgie oder Pilot:in zu zeichnen. Die Ergebnisse
zeigen ein klares Bild: Die meisten Kinder stellen diese Berufe
ausschliel3lich als mannlich dar. Erst als sie reale Vorbilder sehen,
beginnen sie, ihre Zeichnungen zu verandern und auch Frauen in "

. Abbildung 4 - QR-Code
diesen Rollen darzustellen. zu Video "Inspiring the

Future — Redraw the
Balance”
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Das Video ,Redraw the Balance® macht sichtbar, wie frih sich solche Vorstellungen
entwickeln und wie stark sie die Wahrnehmung von Méglichkeiten beeinflussen. Gleichzeitig
zeigt es aber auch, dass diese Bilder veranderbar sind — insbesondere dann, wenn Kinder
friih mit neuen Perspektiven und Vorbildern in Kontakt kommen.

Im Kontext von RoboSDG Junior bedeutet das, gezielt Lernrdume zu schaffen, in denen
Kinder Technik nicht nur kennenlernen, sondern sich selbst als Gestalter:innen erleben —
bevor sich einschrankende Rollenbilder verfestigen.

CCBY 4.0 innovationsmacherin.at
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RoboSDG Junior basiert auf der Uberzeugung, dass Kinder technische Inhalte besonders
nachhaltig verstehen, wenn sie diese nicht nur erklart bekommen, sondern selbst aktiv
erleben und gestalten kénnen. Aus diesem Grund steht im Zentrum des Konzepts ein
hands-on Zugang, bei dem Kinder ausprobieren, bauen, programmieren, reflektieren und
gemeinsam Ldsungen entwickeln.

Gerade im Volksschulalter lernen Kinder stark Uber konkretes Tun und unmittelbare
Erfahrungen. Wenn ein Roboter durch die eigene Programmierung plétzlich losfahrt, einen
Disco-Dance macht oder eine Melodie abspielt, entsteht ein direkter Zusammenhang
zwischen Idee und Wirkung. Kinder erleben dadurch, dass ihre Entscheidungen sichtbare
Auswirkungen haben. Diese Erfahrung von Selbstwirksamkeit ist ein zentraler Bestandteil
von RoboSDG Junior.

Dabei geht es nicht darum, mdglichst schnell ,richtige® Lésungen zu finden. Vielmehr sollen
Kinder erleben, dass Fehler, Umwege und gemeinsames Ausprobieren Teil jedes
Entwicklungsprozesses sind. Programmierung wird dadurch nicht als etwas Abstraktes oder
Elitares wahrgenommen, sondern als kreativer Prozess, den Kinder aktiv mitgestalten
konnen.

Der Zugang uber Hands-on Aktivitaten unterstitzt zudem unterschiedliche Lernzugéange.
Manche Kinder ndhern sich technischen Themen Uber Sprache und Diskussion, andere Uber
Bewegung, Zeichnen, raumliches Denken oder praktisches Ausprobieren. RoboSDG Junior
schafft bewusst einen Lernraum, in dem unterschiedliche Starken sichtbar werden und
gleichwertig Platz haben.

Eine wichtige Rolle spielt dabei auch die diversitatssensible Gestaltung der Workshops.
Kinder bringen unterschiedliche Erfahrungen, Interessen und Vorstellungen von Technik mit.
Ziel von RoboSDG Junior ist es daher nicht, einem bestimmten , Technikbild“ zu
entsprechen, sondern vielfaltige Zugange zu ermdglichen. Technik wird nicht als etwas
vermittelt, das nur fir bestimmte Kinder gedacht ist, sondern als gestaltbarer Bereich, zu
dem jede:r eigene Ideen beitragen kann.

Besonders wichtig ist dabei die Verbindung von Technik mit sinnstiftenden Fragestellungen.
Viele Kinder, insbesondere jene, die sich zunachst nicht unmittelbar fur technische Inhalte
interessieren, finden Uber kreative, soziale oder nachhaltigkeitsbezogene Themen einen
Zugang zu Robotik und Programmierung. Die SDGs schaffen dabei einen Kontext, der
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unterschiedliche Interessen anspricht und zeigt, dass Technik weit mehr sein kann als reine
Funktionalitat oder Leistung.

RoboSDG Junior verfolgt damit das Ziel, Kindern nicht nur technische Grundlagen zu
vermitteln, sondern ihnen Raume zu erdffnen, in denen sie sich als kreativ, kompetent und
wirksam erleben konnen.

CCBY 4.0 innovationsmacherin.at 8
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RoboSDG Junior folgt einem phasenbasierten Workshopaufbau an einen Design-
Thinking Prozess angelehnt, der Kinder schrittweise vom ersten Kennenlernen von
Robotik bis hin zur Entwicklung eigener technischer Ideen begleitet. Dabei wechseln sich
kreative, technische und reflektierende Elemente bewusst ab. Ziel ist es nicht, moglichst
schnell ,richtig zu programmieren®, sondern Kindern einen angstfreien und motivierenden
Zugang zu Technik zu ermdglichen.

Die einzelnen Workshopphasen bauen aufeinander auf und schaffen Raum fiir Staunen,
Ausprobieren, gemeinsames Lernen und kreative Problemldsung.

Uberblick
e Zielgruppe: Kinder im Alter von 6-9 Jahren
e Dauer: ca. 2 Zeitstunden
e Sozialform: Einzel-, Partner- und Gruppenarbeit
e Bendtigte Materialien: RoboSDG Junior Roboter, Tablets, SDG-Plakat,

Zeichenmaterialien

Phase 1 — Verstehen & Entdecken (Empathize)

Empfohlene Dauer: ca. 20-25 Minuten

Zu Beginn des Workshops setzen sich die Kinder mit ihren eigenen Vorstellungen von
Robotern auseinander. Viele Kinder kennen Roboter bereits aus Filmen, Serien oder
Spielen. Diese bestehenden Bilder werden bewusst aufgegriffen und gemeinsam reflektiert.

Als Einstieg wird ein kurzer Ausschnitt aus dem Film
WALL-E von Disney und Pixar verwendet. Der Film erzahlt
die Geschichte eines kleinen Roboters, der auf einer von
Menschen vermiiliten Erde zurlckbleibt und versucht, die
Welt aufzuraumen.

Der gezeigte Ausschnitt eignet sich besonders gut, um mit
Kindern Uber die Aufgaben und Funktionen von Robotern
ins Gesprach zu kommen.

Thema Robotik; Bild erstellt mit
ChatGPT

CCBY 4.0 innovationsmacherin.at 9
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Gemeinsam wird anschlielend besprochen:

Was ist eigentlich ein Roboter?

Welche Aufgaben tbernimmt WALL-E?

Warum macht er das?

Wodurch unterscheiden sich Roboter und Menschen?
MUssen Roboter immer aus Metall bestehen?

Warum sehen unterschiedliche Roboter unterschiedlich aus?

Dabei lernen die Kinder erste grundlegende Zusammenhange kennen, beispielsweise das
Prinzip ,Design follows Function®: Ein Roboter wird so gestaltet, dass er eine bestimmte
Aufgabe mdglichst gut erfillen kann.

Im zweiten Teil der Einfuhrung lernen die Kinder die Sustainable Development Goals
(SDGs) kennen. Gemeinsam wird besprochen, welche Herausforderungen es auf der Welt
gibt und wie Technik dabei helfen kénnte, Menschen, Tiere oder die Umwelt zu unterstitzen.

Als erganzender Impuls wird das Einfuhrungsvideo ,The World’s Largest Lesson® mit Malala
Yousafzai eingesetzt. Das Video erklart die SDGs in einfacher und kindgerechter Sprache
und unterstitzt Kinder dabei, globale Herausforderungen besser einordnen zu kénnen.

Diese Einstiegsphase dient nicht nur der Wissensvermittlung, sondern schafft vor allem
einen emotionalen, kreativen und lebensnahen Zugang zum Thema Robotik und
Nachhaltigkeit.

Phase 2 — Probleme erkennen & Ideen entwickeln (Define & Ideate)
Empfohlene Dauer: ca. 15-20 Minuten

Im nachsten Schritt entwickeln die Kinder in 2er-Teams bzw. Kleingruppen eigene
Roboterideen zu einem ausgewahlten Nachhaltigkeitsziel.

Die Kinder Uberlegen gemeinsam:

e \Welches Problem mochten wir 16sen?
e \Wem soll unser Roboter helfen?
e Was musste unser Roboter kbnnen?

Anschlieend werden die Ideen zeichnerisch festgehalten. Dabei entstehen haufig kreative
und ungewohnliche Losungsansatze: von Mullsammelrobotern tber Bienenroboter bis hin zu
Robotern, die Menschen im Alltag unterstitzen.

CCBY 4.0 innovationsmacherin.at 10
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Phase 3 — Programmieren & Ausprobieren (Prototype)
Empfohlene Dauer: ca. 10 - 15 Minuten

Nach der Ideenphase lernen die Kinder die Grundlagen der Programmierung kennen.
Dabei arbeiten sie mit der speziell fir RoboSDG Junior entwickelten Programmier-
oberflache, die bewusst an die Bedurfnisse jliingerer Kinder angepasst wurde. Im Zentrum
steht dabei ein besonders niedrigschwelliger Zugang: Statt mit geschriebenem Code
arbeiten die Kinder mit farbigen Symbolblécken, die wie Puzzleteile zusammengesetzt
werden kdnnen.

Die Gestaltung der Oberflache orientiert sich an frilhen visuellen Programmierumgebungen
wie Scratch Junior und wurde gemeinsam mit Kindern getestet und weiterentwickelt (siehe
Kapitel: Wirkung & ErgebnisseWirkungs & Ergebnisse) Ziel war es, eine Umgebung zu
schaffen, die auch ohne Lesekompetenz intuitiv verstanden werden kann. Farben, Formen
und Symbole Gibernehmen dabei die Rolle klassischer Programmiersprache.

Start Stopp Code View Avatar-Button Speichern Sprach hi Bl h SchlieB
Startet das Stoppt das Offnet die Code View. Nach welchem Speichert das Wahit die Vorbinclet des SchlieBt das
Programm laufende Hier kann das Programm Symbol fuhist du aktuelle Sprache aus Tablet vio Programm
Programm. als JavaScript oder dich heute? Programm (Deutsch, Englisch, :‘.‘:‘;:‘; it oder kehrt
tor

Python Code angezeigt Finnisch, Japanisch). zur Ubersicht

werden. 2urick.

THC

Zeitangabe (1)

Hier wird angezeigt. wie lange der Befehl
ausgefuhrt werden soll

Durch Klicken auf die Zoh! kann die Zeit
auf andere Intervalle von 1 bis 9 geandert
werden

Befehlsgruppen
=iy Ampel grau allgeme ne Befehle zu Start, Stop und Warten
. orange = Befehle fiir die LED-Anzeige

. Pfel bmu Bzfehl: fiir Richtung & Bewegung
. rosa = Befehle fiir Sounds

Programm starten (griin)
Startet das Programm im Arbeitsbereich.
+——e Warten (grau)
Fugt eine Wartezeit ein (2.B. 1 Sekunde, 2 Sekunden usw.).
Programm stoppen (rot)

Beendet das Programm.

Abbildung 6 RoboSDG Junior Programmieroberfldche

Die Programmieroberflache ist im unteren Bereich in unterschiedliche Kategorien
gegliedert. Jede Kategorie besitzt eine eigene Farbe und ein eigenes Symbol, wodurch
Kinder die Funktionen schneller wiedererkennen und einordnen kénnen. Die
Bewegungsbefehle sind beispielsweise blau gestaltet, wahrend Klange pink und visuelle
Anzeigen orange dargestellt werden. Steuerungsbefehle wie ,Start®, ,Wiederholen“ oder
~Warten® bilden eine eigene Kategorie.
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Die Kategorie Control ist griin gestaltet und sieht aus wie eine
Ampel. Sie enthalt grundlegende Steuerungsbefehle wie ,Start®,
~Wiederholen®, ,Warten“ oder ,Stop“. Diese Blécke helfen
Kindern zu verstehen, wie ein Programm aufgebaut ist und in
welcher Reihenfolge Befehle ausgefluhrt werden.

Die Kategorie Movement ist blau gestaltet und deutet die Form
eines Pfeils an. Es umfasst alle Bewegungsfunktionen des
Roboters. Dazu gehéren etwa Vorwartsfahren, Rickwartsfahren
oder das Drehen einzelner Rader. Zusatzlich gibt es
vereinfachte Bewegungs-Kombinationen wie ,Dance®, ,Shake”
oder ,Zickzack®, die besonders motivierend wirken und Kindern
spielerisch zeigen, dass auch komplexere Bewegungsablaufe
aus einzelnen Programmierbefehlen entstehen.

Die Kategorie Visuals ist orange gestaltet und deutet die Form
einer Taschenlampenlinse an bzw wird ein Bildschirm
abgebildet. Es steuert die LED-Anzeige des Roboters. Statt
Text arbeiten die Kinder hier mit einfachen Symbolen und
Emojis wie Herzen, Pfeilen, lachenden oder traurigen
Gesichtern. Dadurch kénnen auch jlingere Kinder oder Kinder
mit geringerer Lesekompetenz die Funktionen intuitiv verstehen.

Die Kategorie Sounds ist pink gestaltet und hat die angedeutete
Form eines Lautsprechers oder Megafons. Es enthalt
verschiedene Klang- und Musikblécke. Die Kinder kdnnen
dadurch Gerausche, Melodien oder kurze Soundeffekte in ihre
Programme integrieren und ihren Robotern zuséatzliche
Ausdrucksmadglichkeiten geben.
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Die Programmieroberflache verfligt zusatzlich iber mehrere Steuerungs- und
Verbindungsfunktionen. Uber die obere Meniileiste kénnen Programme gestartet,
gestoppt oder gespeichert werden.

Die Bluetooth-Funktion ermdglicht die Verbindung zwischen
Tablet und Roboter. Erst nachdem der Roboter erfolgreich
gekoppelt wurde, kdnnen die programmierten Befehle direkt an
ihn Ubertragen und in Echtzeit ausgefuhrt werden.

Zusatzlich bietet die Oberflache weitere Funktionen wie die ,,Code View", liber die die
visuelle Programmierung als JavaScript- oder Python-Code dargestellt werden kann.
Dadurch erhalten interessierte Kinder und Lehrkrafte einen ersten Einblick in textbasierte
Programmierung und die dahinterliegenden informatischen Strukturen.

ROBOT.JS - Code View

Abbildung 7 Die Code View Option ermdglicht die Einsicht in den "realen" Code

CCBY 4.0 innovationsmacherin.at 13
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Die einzelnen Programmierblocke werden mittels Finger per Drag-and-Drop in den
Arbeitsbereich gezogen und dort miteinander verbunden. Die Programme werden von links
nach rechts gelesen und anschlielend per Bluetooth an den Roboter ibertragen. Dadurch
erleben die Kinder unmittelbar, wie ihre eigenen Entscheidungen das Verhalten des
Roboters beeinflussen.

RoboSDG Junior versteht sich damit nicht als vereinfachte ,Spielprogrammierung®, sondern
als altersgerechter Einstieg in grundlegende Konzepte der Informatik, der bei Interesse
schrittweise erweitert werden kann. Die visuelle Oberflache reduziert dabei bewusst
sprachliche und technische Hirden, ohne die zugrunde liegenden Prinzipien der
Programmierung zu vereinfachen.

Die Kinder programmieren Bewegungen, Gerausche und Reaktionen des Roboters und
testen ihre Programme direkt am fahrenden Roboter. Fehler oder unerwartete Ergebnisse
werden dabei nicht als Scheitern verstanden, sondern als wichtiger Bestandteil des
Lernprozesses. Durch gemeinsames Ausprobieren, Beobachten und Anpassen entwickeln
die Kinder Schritt fur Schritt eigene Losungsstrategien.

Die Arbeit mit der Programmieroberflache férdert dabei nicht nur technisches Verstandnis,
sondern auch Konzentration, Problemlésekompetenz und Teamarbeit. Gleichzeitig erleben
die Kinder, dass Programmierung kein abstraktes Expert:innenwissen sein muss, sondern
etwas, das sie selbst aktiv gestalten und verstehen konnen.

Phase 4 — Storytelling, Gestalten & Prasentieren (Test & Share)

Empfohlene Dauer: ca. 20 - 25 Minuten

Nachdem die Kinder die Grundlagen der Programmierung kennengelernt und erste
Bewegungsablaufe mit ihren Robotern ausprobiert haben, werden diese nun in kleine
Geschichten und Szenarien eingebettet. Die Kinder Uberlegen dabei, welche Aufgabe ihr
Roboter Ubernimmt, wem er hilft und welche Herausforderungen er bewaltigen soll.

Mit Klebeband, Papier, Zeichnungen oder kleinen Figuren kdnnen zusatzliche Landschaften,
Stralen, Hindernisse oder Spielfelder gestaltet werden. Dadurch entsteht eine kreative
Lernumgebung, in der Programmierung, Erzahlen und Gestalten miteinander verbunden
werden.
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Als Option kdnnen aber auch geometrische Bewegungsablaufe wie Dreiecke oder Quadrate
programmiert werden. Dadurch entstehen erste Berihrungspunkte mit mathematischen und
informatischen Konzepten wie Wiederholungen und Schleifen, da sich bestimmte

Befehlsfolgen mehrfach wiederholen und nicht jedes Mal neu programmiert werden mussen.

Im Anschluss prasentieren die Kinder ihre Roboter und Geschichten vor der Gruppe. Dabei
zeigen sie sowohl ihre programmierten Bewegungsablaufe als auch die Idee hinter ihrem
Roboter. Diese Phase macht Lernerfolge sichtbar und starkt das Vertrauen in die eigenen
Fahigkeiten. Gleichzeitig lernen die Kinder, eigene Gedanken zu erklaren, anderen
zuzuhdren und unterschiedliche Losungsansatze wertzuschatzen.

Phase 5 — Reflexion & Weiterdenken
Empfohlene Dauer: ca. 10-15 Minuten
Zum Abschluss des Workshops wird gemeinsam reflektiert:

Was hat gut funktioniert?

Was war schwierig?

Was hat Uberrascht?

Welche Roboterideen fanden wir besonders spannend?

Die Kinder erhalten dabei Raum, ihre Erfahrungen zu teilen und ihre eigenen Lernfortschritte
wahrzunehmen.

Ein wichtiger Bestandteil des Abschlusses ist auRerdem die bewusste Anerkennung der
geleisteten Arbeit. Durch die Prasentationen und Zertifikate erleben sich die Kinder als
aktive Gestalter:innen von Technik und Zukunftsideen. Der Workshop endet damit nicht nur
mit einem technischen Ergebnis, sondern vor allem mit der Erfahrung: ,,ich kann Technik
verstehen, ausprobieren und selbst mitgestalten.”
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RoboSDG Junior FanZine ::ﬁ- BOOK CREATOR

Die RoboSDG Junior FanZine wurde von InnovationsMacherIN
e.U. im Rahmen der netidee-Foérderung als kreatives
Arbeitsmaterial fir Schiler:innen in der Volksschule entwickelt.
Die FanZine ist ein kleines faltbares Mini-Heft, das Kinder
begleitend zum Workshop dabei unterstitzt, Robotik,
Programmierung und die Sustainable Development Goals
(SDGs) spielerisch zu entdecken. Durch Zeichnen, Storytelling,
Problemlésen und eigene Robotik-ldeen werden technische und

kreative Kompetenzen miteinander verbunden. RoboJr Online-FanZine
Sonja Macher

Die FanZine wurde sowohl als ausdruckbare PDF-Version als
auch als interaktive Online-Version mit Book Creator umgesetzt und kann hier entdeckt
werden: RoboSDG Junior FanZine Online-Version

So faltest du die FanZine: 0 0
Vorlage Blatt mehrmals
. ausdrucken. falten.
1. Vorlage ausschneiden
2. Blatt langs in der Mitte falten )
3. Blatt zweimal quer falten — es entstehen 8 Felder ORI
4. Blatt wieder 6ffnen
5. Mittellinie einschneiden @) Qp o IRk
6. Blatt zusammenschieben und zum Heft falten
7. Seiten flachdriicken — fertig! ot
e BTt 8 et
Hinweis fiir den Einsatz: (4 )
In der Mitte Fertig ist deine
Fehler und Skizzen sind ausdricklich erwinscht. einschneid:r- :‘ Rob:SDg lklor
Die FanZine eignet sich besonders gut fiir Storytelling FeammEnscERen e
und Reflexion. \ ‘1,

e Erganzend kdonnen Klebeband, Papier, Figuren oder
zusatzliche Materialien verwendet werden. !

CCBY 4.0 innovationsmacherin.at 16


https://drive.google.com/file/d/1kj9FSjeZgoK7Vro12meNe9WnyGQsejHO/view?usp=sharing
https://bookcreator.com/?utm_source=chatgpt.com
https://bookcreator.com/?utm_source=chatgpt.com
https://read.bookcreator.com/VnOb1BMSppSwjRjwVBbzJNWT5ht2/ayMvTLZEQDeKuJLo4vCirA?utm_source=chatgpt.com
https://read.bookcreator.com/VnOb1BMSppSwjRjwVBbzJNWT5ht2/ayMvTLZEQDeKuJLo4vCirA?utm_source=chatgpt.com

&l INNOVATIONS
Q1S9 junior MACHERIN

RoboSDG-Karten als kreativer Forschungsauftrag

Eine Mdoglichkeit, Robotik und die Sustainable Development Goals (SDGs) vertiefend im
Unterricht zu behandeln, besteht darin, gemeinsam mit den Schuler:innen sogenannte
,RoboSDG-Karten® zu entwickeln. Dabei gestalten die Kinder kleine Forscher:innen- oder
Zukunftskarten zu Robotern, Technologien oder eigenen Erfindungen, die Menschen oder
Umwelt helfen kénnten.

Ausgangspunkt kann entweder ein bereits existierender Roboter oder eine selbst entwickelte
Idee sein. Die Schiler:innen Uberlegen dabei, welches Problem gel6ést werden soll, wem der
Roboter helfen kénnte und welches SDG damit verbunden ist. Anschlieend recherchieren
oder sammeln die Kinder Informationen Uber die Funktionsweise, den moglichen Nutzen und
auch mégliche Herausforderungen der Technologie.

Die Ergebnisse werden anschlieltend kreativ als Karte gestaltet. Diese kann beispielsweise
einen Namen flr den Roboter, eine Zeichnung oder ein Bild, eine kurze Beschreibung sowie
Fragen oder eigene Verbesserungsideen enthalten. Dadurch entstehen kleine
Zukunftskarten, die Technik, Nachhaltigkeit, Kreativitat und Storytelling miteinander
verbinden.

SILVER 2 /: 1:‘%‘? @ KURZ ERKLART

P
Meeresputz-Roboter j T o3 Silver 2 taucht tief ins Meer
hinab und sammelt Plastikmill
vom Meeresboden auf.

So hilft er, die Ozeane sauberer
2u machen und Tiere zu schiitzen.

Q DENKFRAGE
Kann ein Roboter allein
das Meer sauber machen?

Was kénnen wir Menschen
tun, um zu helfen?

DEIN EE
DEINE IDEE

k) Dieser Roboter hilft dabei, Wie wordest du'Silver 2
Plastikmiill vom Meeresgrund verbessern?

aufzusammeln. Zeichne deine Idee oder
schreibe sie auf!

https://globalmagazin.eu/themen/wissenschaft/roboter-soll-plastikmuell-vom-meeresgrund-
aufsammeln/

Besonders spannend wird dieser Zugang dann, wenn die Karten abschlieRend gemeinsam
prasentiert, gesammelt oder als kleine Ausstellung im Klassenraum sichtbar gemacht
werden.
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Bauen, tufteln und weiterdenken

Unsere Robo4Earth-Plattform versteht Robotik nicht als fertiges Produkt, sondern als
offenen Lern- und Gestaltungsraum: Auf der Ubersichtsseite finden Lehrkrafte und
Schiler:innen weiterfihrende Informationen zur Roboterin, zu Workshops und zur Galerie:
https://innovationsmacherin.at/roboearth/

/.O”GHER 7:(}'/(
HOTORHALTERUNG (INKS

[OCHER. EUR
STUTZRAD

MARKIE RN
OBERSE(TE

LOCHER £UR
MoTorKABE |

LOCHER FE(R
TOTORHALTERUNG RECHTS

Fir die praktische Umsetzung stehen konkrete Bau- und Vertiefungsmaterialien zur
Verfugung. Dazu gehoéren Hinweise zur Materialbeschaffung, zum Materialzuschnitt sowie
zum Zusammenbau des Fahrgestells:

Materialbeschaffung:
https://innovationsmacherin.at/bauen/#Material-beschaffung

Materialzuschnitt:
https://innovationsmacherin.at/bauen/#Materialzuschnitt

Fahrgestell-Zusammenbau: htips://innovationsmacherin.at/bauen/#Fahrgestell-
Zusammenbau

Viele Elemente kénnen digital mit dem Lasercutter gefertigt, aber ebenso analog mit
einfachen Materialien, Laubsage, Karton oder Holz umgesetzt werden. So wird Robotik nicht
nur programmiert, sondern auch gebaut, gestaltet und im wahrsten Sinne des Wortes
beGREIFbar gemacht.
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RoboSDG Junior wurde umfassend auf seine Wirkung untersucht. Im Rahmen einer
Langsschnittstudie mit 314 Kindern an funf Wiener Volksschulen wurden drei
Messzeitpunkte erhoben: eine Woche bzw direkt vor dem Workshop (FB1), direkt danach
(FB2) und ein bis drei Monate spater (FB3). 264 der 314 Kinder — also 84 % — haben alle
drei Fragebogen ausgefiillt. Fir Volksschulkinder in diesem Alter ist das ein aulRer-

gewohnlich hoher Wert.

Die Ergebnisse geben Antworten auf eine der zentralen Fragen von RoboSDG Junior: Was

bleibt, wenn der Workshop vorbei ist?

Output — Was haben wir umgesetzt?

Im Projektzeitraum 2024—-2026 wurden folgende Leistungen erbracht:
— 15 Workshops an 5 Wiener Volksschulen mit insgesamt 314 Kindern im Alter von 6 — 9y

— Eigens entwickelte visuelle Programmierumgebung — Open Source, frei zuganglich

unter https://robojr.innovationsmacherin.at/

— Dieses Lehrkraftematerial sowie weitere OER-Materialien — veroffentlicht auf

innovationsmacherin.at und GitHub

— Wirkungsmessung mit drei Messzeitpunkten und vollstdndigem Langsschnitt (84 % aller
Kinder)

Outcome — Was hat sich bei den Kindern verandert?
Die Ergebnisse zeigen Wirkung auf vier Ebenen — neues Wissen, neue Fahigkeiten,

veranderte Haltungen und verandertes Verhalten.

Neues Wissen

e SDG-Kenntnis: Von 12 % auf 63 % direkt nach dem Workshop (+51
Prozentpunkte). Drei Monate spater wissen noch 55 % der Kinder, was SDGs
bedeutet: das Wissen bleibt.
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e Ein konkretes SDG benennen: 86 % der Kinder kdnnen nach dem Workshop ein
bestimmtes Nachhaltigkeitsziel nennen. Das am haufigsten genannte: SDG 14 —

Leben unter Wasser.

e Roboter-Kenntnis: Von 18 % auf 63 % direkt nach dem Workshop (+45
Prozentpunkte). Drei Monate spater kénnen 53 % Roboter-Merkmale noch

korrekt zuordnen.

Selbstwirksamkeit & Technikgefuhl

e 68 % der Kinder fanden das Programmieren leicht oder sehr leicht — Madchen
(65 %) und Buben (71 %) fast gleichauf. Die visuelle Programmierumgebung
funktioniert fur alle.

e Technikgefuhl (Skala 1-5): Durchschnittlich 4,5/5 — 73 % der Kinder haben ein

positives Verhaltnis zu Technik, stabil Gber alle drei Messzeitpunkte.

Gender-Befund: Warum das gendersensible Design wirkt

Direkt nach dem Workshop sind Madchen und Buben bei der Roboter-Kenntnis fast
gleichauf (Madchen 66 %, Buben 60 %). Drei Monate spater hat sich das Bild verandert:
Madchen halten den Lerneffekt mit 63 % deutlich besser als Buben (43 %). Das ist der
Uberraschendste Befund der Wirkungsmessung und eine direkte Bestatigung der
Ausgangshypothese: Das gendersensible Design wirkt nicht nur kurzfristig, sondern

unterstiutzt eine tiefere Verankerung des Gelernten.

Verandertes Verhalten

e Programmier-App: Nutzung steigt von 40 % auf 69 % nach dem Workshop und
bleibt drei Monate spater bei 65 % — die Kinder programmieren auch zuhause

weiter.

e Wissenstransfer: 38 % der Kinder erzahlen aktiv weiter, was sie gelernt haben —
gegenuber nur 29 % vorher.

e Fehlerfreundlichkeit: 54% der Kinder reagieren konstruktiv auf Fehler — sie

lernen daraus oder holen sich Hilfe.

e Interesse an weiteren Kursen: 25 % der Kinder mochten mehr — 8 % haben sich

bereits angemeldet
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Workshop-Zufriedenheit

Die Kinder bewerteten den Workshop im Durchschnitt mit 4,50 von 5 Punkten. Madchen
(4,59) bewerteten den Workshop etwas besser als Buben (4,40). Nur 5 % gaben an, nichts

gelernt zu haben.

Was das fiir lhre Arbeit bedeutet

Diese Ergebnisse sind keine abstrakten Zahlen. Sie sind eine Riickmeldung von 314
Kindern, die in lhren Klassen, an Ihren Schulen, mit Ihrer Unterstiitzung an etwas Neuem
teilgenommen haben. Jede Lehrkraft, die RoboSDG Junior umsetzt, tragt dazu bei, dass

Kinder Technik friih als etwas erleben, das zu ihnen gehort.

Der vollstandige Wirkungsbericht ist frei zuganglich auf innovationsmacherin.at

Methodische Grundlage: PHINEO Kursbuch Wirkung, IOOIl/Theory-of-Change-Framework. Wirkungsberatung:

Josefine Schulze. Férderung: netidee Call 19, Internet Stiftung Osterreich.
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