. Finsatz des Robotik-Sets im Mathematikunterricht

Das Robotik-Set lasst sich auf vielfaltige Weise zum Erreichen der Kompetenzen des Bildungsplans BW 2016
einsetzen. Vorschlage fiir den Mathematikunterricht sind in der Tabelle zusammengefasst.

Autorin und Autor: Jennifer Frohlich und Johannes Kempf, Layout/Design: Bianca Dreja Grafikdesign, Stand 2024

Themenfeld: Projekt: Bezug zum Bildungsplan: Klassenstufe und

Programmiersprache:

Bauwerke erstellen Bauwerke mit LEGO Steinen entwerfen Klasse 1 und 2: Klasse 1 und 2
und vorstellen. Es kann auch ein kleiner 3.1.2.1 Sich im Raum orientieren
Steckbrief zum Bauwerk geschrieben
werden. (3) mit Korpern frei bauen und die
Bauwerke beschreiben

Es werden nicht nur Inhalte aus dem
Bildungsplan ,Mathematik” umgesetzt,
sondern auch aus dem Bereich ,Sach-
unterricht:

Klasse 1 und 2:
3.1.3.3 Bauten und Konstruktionen

(3) aus Alltagsmaterialien stabile Tiirme
bauen und beschreiben, wie Standfestig-
keit erreicht werden kann (zum Beispiel
Tlrme aus Baukl6tzen, Streichholz-
schachteln, Bierdeckeln, Trinkhalmen)

(5) in der Natur Vorbilder fiir Erfindungen
entdecken, beschreiben und in eigenen
Erfindungen umsetzen (zum Beispiel
Flugfriichte, Lotus-Effekt)

(6) eine eigene ,Erfindung” planen, bauen
und prasentieren
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https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/02/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/SU/IK/1-2/03/03

Themenfeld:

Projekt:

Bezug zum Bildungsplan:

Klassenstufe und
Programmiersprache:

Bauwerke erstellen

Bauwerke mit LEGO Steinen entwerfen
und vorstellen. Es kann auch ein kleiner
Steckbrief zum Bauwerk geschrieben
werden.

Klasse 3 und 4:

3.2.3.3 Bauten und Konstruktionen

(1) verschiedene Briickenmodelle aus
Alltagsmaterialien bauen und deren
Konstruktionsprinzipien beschreiben
(zum Beispiel Balken-, Bogen-, Fachwerk-
und Hangebriicke)

(4) einfache technische Aufgabenstel-
lungen erfassen sowie entsprechende
Losungsansatze entwerfen, skizzieren,
kommunizieren, konstruieren, erproben,
optimieren und beurteilen (zum Beispiel
Bau von Raderfahrzeugen oder Booten)

(6) eine eigene ,Erfindung” planen, bauen,
reflektieren und prasentieren

Klasse 3 und 4

Hunderterfeld
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Lerneinheit: Auf Entdeckungsreise
Aufgabe: Taxi! Taxi!

Zahlen auf dem Hunderterfeld suchen
und mit einem selbst gebauten Auto ab-

fahren.

Ahnlich: Zwanzigerfeld, Feld mit
Aufgaben zu +,- oderx, :

Klasse 1 und 2:

3.1.1.2 Rechenoperationen verstehen
und beherrschen

(3) Aufgaben zu den vier Grundrechen-
arten losen

Klasse 3 und 4:

3.2.1.2 Rechenoperationen verstehen
und beherrschen

(3) Aufgaben der vier Grundrechenarten
16sen

Klasse 2 -3
Textblockbasierte Programmierung


https://education.lego.com/de-de/lessons/spikeessential-happy-traveler/spikeessential-taxi-taxi/
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/SU/IK/3-4/03/03
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/01/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/01/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/01/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/01/02

Themenfeld:

Projekt:

Bezug zum Bildungsplan:

Klassenstufe und
Programmiersprache:

Kombinatorik

Die Lernenden wabhlen sich eine ent-
sprechende Anzahl an unterschiedlich
farbigen Steinen aus dem Set aus.

Es wird geschaut, welche moglichen
Kombinationen es gibt (handelnd,
rechnerisch).

Klasse 1 und 2:

3.1.1.3 In Kontexten rechnen

(8) einfache kombinatorische Aufgaben
handelnd l6sen

Klasse 3 und 4:

3.2.1.3 In Kontexten rechnen

(9) einfache kombinatorische Aufgaben
handelnd, zeichnerisch oder rechnerisch
I6sen (zum Beispiel mit und ohne Zu-
rlicklegen, mit und ohne Beachtung der
Reihenfolge)

Klasse2 -4
(je nach Anzahl der Steine)

Langen messen

Lmz . LANDESMEDIENZENTRUM
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Lerneinheit: Auf Entdeckungsreise
Aufgabe: Taxi! Taxi!

Die Lernenden fahren Strecken ab und
bestimmen anschlieBend die zuriick-
gelegte Strecke (Schatzung und Bestim-
mung von Langen).

Klasse 1 und 2:

3.1.3.1 GroRenvorstellungen anbahnen
und entwickeln

(2) mit geeigneten nichtstandardisier-
ten GroBeneinheiten (zum Beispiel
Schrittlange, Handspanne, Langen von
Gebrauchsgegenstanden) und standardi-
sierten GroReneinheiten (Zentimeter, Me-
ter, Minute, Stunde, Tag, Woche, Monat,
Jahr) messen

Klasse 3 und 4:

3.2.3.1 GroRenvorstellungen besitzen
(2) mit geeigneten Einheiten in allen
relevanten GroRBenbereichen messen:
nichtstandardisiert und standardisiert,
Langen (km, m, cm, mm), Geldwerte
(€, Cent), Zeit (Jahr, Monat, Woche,
Tag, h, min, s), Gewichte (t, kg, g),
Rauminhalt (I, ml)

3

Klasse2 -4
Textblockbasierte Programmierung


https://education.lego.com/de-de/lessons/spikeessential-happy-traveler/spikeessential-taxi-taxi/
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/01/03
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/01/03
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/03/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/03/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/03/01

Themenfeld:

Projekt:

Bezug zum Bildungsplan:

Klassenstufe und
Programmiersprache:

Planquadrat, Karten
und Lageplane

Lerneinheit: Auf Entdeckungsreise
Aufgabe: Taxi! Taxi!
Die Lernenden fahren mit Hilfe eines ge-

bauten Autos vorgegebene Strecken ab
und beschreiben ihr Vorgehen.

Klasse 1 und 2:

3.1.2.1 Sich im Raum orientieren

(2) den Verlauf von Wegen verfolgen und
Wege nach Beschreibung gehen (zum
Beispiel: ,Gehe 3 Schritte nach links )

Klasse 3 und 4:

3.2.2.1 Sich im Raum orientieren

(1) raumliche Beziehungen erkennen,
beschreiben und nutzen (Anordnungen,
Wege, Plane, Ansichten)

Klasse2 -4
Textblockbasierte Programmierung

Zahlenstrahl

Lerneinheit: Auf Entdeckungsreise
Aufgabe: Taxi! Taxi!

Ein Zahlenstrahl wird ausgelegt.
Die Kinder nennen sich gegenseitig
Zahlen, die sie am Zahlenstrahl ab-
fahren sollen.

Ahnlich: Nachbarzahlen, sowie Nach-
barzehner finden.

Lmz . LANDESMEDIENZENTRUM
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Klasse 1 und 2:

3.1.1.1 Zahldarstellungen und Zahlbezie-
hungen verstehen

(3) Zahleigenschaften und Zahlbeziehun-
gen erkennen, beschreiben und darstel-
len (gerade — ungerade Zahlen, Vorgan-
ger, Nachfolger, die Halfte, das Doppelte,
groBer als, kleiner als, gleich, liegt nahe
bei, liegt zwischen), insbesondere Zahl-
zerlegungen

Klasse 3 und 4:

3.2.1.1 Zahldarstellungen und Zahlbezie-
hungen verstehen

(5) Zahleigenschaften und Zahlbeziehun-
gen erkennen, beschreiben und darstel-
len (gerade — ungerade Zahlen, Vorgan-
ger — Nachfolger, Nachbarzahlen, die
Halfte, das Doppelte, groBer als, kleiner
als, gleich, liegt naher bei, liegt zwischen,
runden)

Klasse2 -4
Textblockbasierte Programmierung


https://education.lego.com/de-de/lessons/spikeessential-happy-traveler/spikeessential-taxi-taxi/
https://education.lego.com/de-de/lessons/spikeessential-happy-traveler/spikeessential-taxi-taxi/
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/02/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/02/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/01/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/01/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/01/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/01/01

Themenfeld:

Projekt:

Bezug zum Bildungsplan:

Klassenstufe und
Programmiersprache:

Geld

Lerneinheit: | ustige Schulfest-Spiele

Jedes Kind aus der Lerngruppe baut
ein Spiel aus ,Lustige Schulfest-Spiele”
nach. Auf einem Tisch wird dann ein
groBes Schulfest mit allen Attraktionen
aufgebaut.

Lernenden iiberlegen sich Eintritts-

preise bzw. Preise fiir die Fahrgeschafte.

Kleine Mathematikszenarien werden
mit Hilfe der Spielfiguren dargestellt.
Dabei werden Eintrittspreise gelegt
und Geldbetrage berechnet.

LANDESMEDIENZENTRUM
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Klasse 1 und 2:

3.1.3.1 GroRenvorstellungen anbahnen
und entwickeln

(3) Euro und Cent unterscheiden und
Geldbetrage bestimmen

3.1.3.2 Mit Gr6Ren in Sachsituationen
umgehen

(4) eigene Sachaufgaben mit GroRen
erfinden

Klasse 3 und 4:

3.2.3.1 GroRenvorstellungen besitzen
(2) mit geeigneten Einheiten in allen
relevanten GroRBenbereichen messen:
nichtstandardisiert und standardisiert,
Langen (km, m, cm, mm), Geldwerte

(€, Cent), Zeit (Jahr, Monat, Woche, Tag,
h, min, s), Gewichte (t, kg, g), Rauminhalt
(1, ml)

3.2.3.2 GroRen in Sachsituationen
anwenden
(6) eigene Sachaufgaben erfinden

Klasse2 -4
Textblockbasierte Programmierung



https://education.lego.com/de-de/lessons/spikeessential-crazy-carnival-games/
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/03/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/03/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/03/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/03/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/03/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/03/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/03/02

Themenfeld:

Projekt:

Bezug zum Bildungsplan:

Klassenstufe und
Programmiersprache:

Sachaufgaben erfinden

Eines der Projekte nachbauen und
daraus eine Sachaufgabe entwickeln
lassen.

Zum Beispiel:
Lerneinheit: GrolRe Abenteuer
Aufgabe: Arktisreise

Mdagliche Fragestellungen:

* Wie viele dicke Socken muss Leo
auf seiner zweiwdchigen Arktisreise
mitnehmen?

* Leo muss wegen der Kalte sein
Schneemobil taglich alle 20 Minuten
aufladen. Wie lange wird sein Schnee-
mobil in einer Woche geladen?

Klasse 1 und 2:

3.1.1.3 In Kontexten rechnen

(1) einfache Sachaufgaben I6sen und
eigene Rechengeschichten zu Bildern
oder Zahlensatzen erfinden und notieren

3.1.3.2 Mit Gr6Ren in Sachsituationen
umgehen

(4) eigene Sachaufgaben mit GroRen
erfinden

Klasse 3 und 4:

3.2.3.2 GroRen in Sachsituationen an-
wenden

(6) eigene Sachaufgaben erfinden

Klasse2 -4
Textblockbasierte Programmierung

Lagebeziehungen/
Im Raum orientieren

Lerneinheit: Auf Entdeckungsreise
Aufgabe: Taxi! Taxi!

Im Zweier-Team beschreibt ein Kind
die Strecke, das andere programmiert
die Befehle und lasst das Fahrzeug
entsprechend fahren.

Klasse 1 und 2:

3.1.2.1 Sich im Raum orientieren

(1) einfache raumliche Beziehungen
erkennen und beschreiben: Lagebezie-
hungen von Gegenstanden beziiglich
des eigenen Korpers Lagebeziehungen
von Gegenstanden im Raum Lagebezie-
hungen aus verschiedenen Perspektiven
(rechts, rechts von, links, links von, tiber,
unter, auf, hinter, vor)

Klasse 3 und 4:

3.2.2.1 Sich im Raum orientieren

(1) raumliche Beziehungen erkennen,
beschreiben und nutzen (Anordnungen,
Wege, Plane, Ansichten)

Klasse2-4
Textblockbasierte Programmierung
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https://education.lego.com/de-de/lessons/spikeessential-great-adventures/spikeessential-arctic-ride/
https://education.lego.com/de-de/lessons/spikeessential-happy-traveler/spikeessential-taxi-taxi/
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/01/03
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/03/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/03/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/03/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/03/02
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/1-2/02/01
https://www.bildungsplaene-bw.de/,Lde/LS/BP2016BW/ALLG/GS/M/IK/3-4/02/01
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https://www.bildungsplaene-bw.de/site/bildungsplan/get/documents/lsbw/export-pdf/depot-pdf/ALLG/BP2016BW_ALLG_GS_M.pdf
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