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Robotics Kurs

2219
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( Musik und Kunst (@ Gesellschaftsbildung

In diesem Kurs entdecken die Kinder die Welt der Roboter. Sie setzen sich damit auseinander, wie Roboter
gebaut und programmiert werden, wobei sie verschiedene Aufgaben in kleinen Teams l6sen. Im Fokus des
Kurses steht eine Kombination aus mechanischen Fertigkeiten und kreativer Programmierung. Die Kinder
erfahren die Interaktion zwischen Menschen und Computern und lernen Roboter als programmierte
Maschinen zu verstehen, welche uns bei der Erfullung von Aufgaben helfen kénnen.

Im Rahmen des Kurses lernen die Kinder die Roboter Dash und Dot sowie den mBot kennen. Mithilfe
verschiedener Programme und Apps (Blockly, mBlock) welche auf einer kindgerechten, visuellen
Block-Programmiersprache basieren, hauchen die Kinder den Robotern Leben ein. Dabei lernen sie die
einzelnen Bestandteile, wie Lichter, Lautsprecher und Sensoren kennen.

Am Ende des Kurses haben die Kinder die grundlegenden Konzepte der Programmierung kennengelernt
und kdnnen diese anwenden, um einen Roboter zu steuern. Wahrend der Arbeit in Zweierteams und
trainieren die Kinder wichtige Kompetenzen wie Teamarbeit, Problemlosefahigkeit, Strategieentwicklung,
genaue Kommunikation, und erhdhen unter anderem auch ihre Frustrationstoleranz.

8 Termine in diesem Kurs. Folgetermine mit anderen Themen, um Schuljahr zu fullen sind mdglich:

- Digital Art (Stop Motion Film erstellen) 8 Termine
- Coding (Computerspiele entwickeln) 8 Termine

Die Teilnehmenden

. arbeiten als Team zusammen, um Roboter zu konstruieren und programmieren.

. lernen die Grundlagen der Programmierung anhand eines konkreten, greifbaren
Werkzeugs kennen.

. entwickeln Strategien, um unterschiedliche Aufgaben zu l6sen.

. diskutieren den Nutzen und die Einsatzzwecke von Robotern und die Bauteile aus denen
sie bestehen (Sensoren, Bauteile)

. Bauen ihre Problemlésekompetenz aus bzw. erweitern ihre eigenen Frustrationsgrenzen.

. denken daruber nach, was Roboter von Menschen unterscheidet und welche Aufgaben sie

ubernehmen kodnnen.
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Kontaktdaten und Qualifikationen

Name Digitalwerkstatt
Vorname
Telefon
E-Mail
Qualifikationen pje Digitalwerkstatt ist ein kreativer Bildungs- und Erfahrungsraum, in dem Kinder
zwischen 6 und 12 Jahren die digitale Welt spielerisch entdecken kénnen — und
wichtige Kompetenzen im Umgang mit den neuen Technologien entwickeln. Neben
technischen Fertigkeiten erwerben sie in unseren Kursen durch das Programmieren
und die Zusammenarbeit mit anderen Kindern wichtige Zukunftskompetenzen:
- Problemlésekompetenz
- Fehlerkultur und Frustrationstoleranz
- Kreativitdt und Experimentierfreude

- Strategisches Denken
- Medienkompetenz

Zeitraum

Beginn (Datum)  nach Absprache ab Okt
Ende (Datum) nach Absprache (8 Termine)

Turnus () taglich (" monatlich

einmalig

~

(@ wdchentlich

(@ nach Vereinbarung

Dauer pro Kurs 75 min

potenzielle () Klasse 1 (@ Klasse 3
Zielgruppe

(" Klasse 2 (@ Klasse 4
Sonstige 8-12 Jahre
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Rahmenbedingungen

Teilnehmerzahl (min) 12 (max) 24
rdumliche Anforderung stabiles W-Lan
Materialanforderung Notwendiges Material wird von der Digitalwerkstatt gestellt (Tablets,

Laptops, Roboter)

Verbindung zum Lehrplan () Ja (" Nein (@ teilweise
Kosten
Kosten pro Kurs 720 € pro Klasse fiir 8 Termine

Kosten pro Kind

Kosten
pro Lehrkraft

Hinweise

Kurs findet bevorzugt in den Raumlichkeiten der Digitalwerkstatt statt. Nach Absprache kann Kurs auch in
der Schule stattfinden (Voraussetzung ist stabiles W-Lan und ausreichend Platz)

Inhalte und Themen kénnen nach Bedarf abgestimmt werden.

Ralf Rangnick Stiftung
Geschdftsstelle
Karl-Tauchnitz-Stra3e 2
04207 Leipzig, Deutschland
Tel: +49 (0)341/ 255 25 23
www.ralfrangnickstiftung.de
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