2.3 Lego Education Spike

LEGO® Education SPIKE™ verbindet Bauen und Programmieren, um Schilerinnen und Schiler spielerisch an
Technik, Informatik und Problemlésen heranzufihren. Es fordert Kreativitat, Teamarbeit und MINT-Kompetenzen.
Dazu konnen von einer groRen Datenbank an Unterrichtseinheiten Materialien bezogen werden.

¢ Informationen und Umgang im Digital.Point

o LEGO® Education SPIKE™ Prime-Set
o Crashkurs fir Lehrkrafte - Lego Education Spikes

e Benutzbare Arbeitsblatter und Materialien

o Training-Tracker

o Lustige Schulfest-Spiele Klassen 3-6

o Auf Entdeckungsreise Klassen 3-6

¢ Digital.Point Lerneinheit

o Gruppenarbeit: LEGO Education Spike
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Informationen und Umgang im Digital.Point

LEGO® Education SPIKE™ Prime-Set

logo-digital-point-neu.jpg

Das LEGO® Education SPIKE™ Prime-Set ist ein praxisorientiertes Lernkonzept fir den MINT-Unterricht an
weiterfihrenden Schulen. SPIKE™ Prime umfasst eine Vielzahl an spannenden MINT-Aufgaben, die auf den
Lehrplan abgestimmt sind. Zum Bearbeiten verwenden die Schilerinnen und Schiler LEGO® Steine, einen
programmierbaren Hub mit mehreren Anschliissen sowie eine intuitive Programmier-App, die auf Scratch bzw.
Python aufbaut.

Von einfachen Einstiegsaufgaben bis hin zu Lernerlebnissen fiir Fortgeschrittene — unabhangig von ihrem
Lernstand konnen alle Schilerinnen und Schuler Selbstvertrauen und Resilienz aufbauen und gleichzeitig die
notigen Fahigkeiten erlernen, um in der modernen Berufswelt erfolgreich zu sein. Der programmierbare Hub
hat die Form eines LEGO® Steins und bildet das Herzstlick des SPIKE™ Prime-Sets. Das Gerat bietet
modernste technische Funktionen und ist dennoch einfach und intuitiv bedienbar. Es verflgt Giber 6 Ein-
/Ausgange, eine individuell anpassbare Lichtmatrix (5 x 5), Bluetooth, einen Lautsprecher, einen 6-achsigen
Gyrosensor und einen wiederaufladbaren Akku. Das SPIKE™ Prime-Set enthalt zudem drei Motoren sowie
mehrere hochpréazise Sensoren. Mit dem Hub, den LEGO® Technic Elementen und den zahlreichen bunten
Bausteinen kdnnen die Schilerinnen und Schiiler kreative Prototypen und innovative Lésungen bauen. Dank
der vielen Anschliisse am Hub, der Motoren und Sensoren sowie der neuen, grof3en Bausteine bendtigen die
Schiiler/innen weniger Zeit zum Bauen und kénnen mehr lernen.

Die robuste Aufbewahrungsbox und die beiden Sortierschalen erleichtern das Vorbereiten und AufrAumen.
Die kleineren Schalen sind ideal geeignet, wenn wenig Platz auf den Tischen vorhanden ist.

Die LEGO® Education SPIKE™ App bietet einen einfachen Einstieg in das Programmieren — mit intuitiven, auf
Scratch basierenden Textblécken. Mit fortschreitenden Programmierkenntnissen kénnen die Schilerinnen und
Schiiler das textbasierte Programmieren mit Python ausprobieren, um ihre Modelle zum Leben zu erwecken.
Neben den Erste-Schritte-Ubungen enthélt die SPIKE™ App funf Lerneinheiten, deren Inhalte auf die
Lehrplane der MINT-Facher abgestimmt sind und die sich auf die Themen Datenanalyse, Maschinenbau und
Informatik konzentrieren. Die Aufgaben sind fur Schiler/innen von weiterfuhrenden Schulen konzipiert und auf
45-mindtige Unterrichtsstunden zugeschnitten. Sie animieren sie dazu, kritisch zu denken und komplexe
Probleme zu I6sen. Dadurch verbessern sie ihre MINT-Kenntnisse auf spielerische Art und Weise.

Unterstitzt wird SPIKE™ Prime durch ein umfassendes Fortbildungsangebot. In Online-Schulungen und

ganztagigen Kursen erwerben Lehrkréfte die Fahigkeiten und das Wissen, um sinnvolle MINT-Lernerlebnisse zu
schaffen und ihre Schilerinnen und Schuler fir eine erfolgreiche Zukunft zu rusten.

Weitere kostenlose Lerneinheiten finden Sie auf www.LEGOeducation.de/lessons

Weitere Informationen und Produkte finden Sie auf unserer LEGO®-Markenseite.

Produktdetails

¢ Inhalt des Sets: robuste Aufbewahrungsbox mit Sortierschalen, programmierbarer Hub,
Abstandssensor, Kraftsensor, Farbsensor, grof3er Motor, 2 mittelgro3e Motoren und mehr als 500
bunte LEGO® Technic Elemente

e Der programmierbare Hub verfligt tiber eine Lichtmatrix (5 x 5), 6 Ein-/Ausgange, einen 6-achsigen
Gyrosensor, einen Lautsprecher, Bluetooth und einen wiederaufladbaren Akku

e Intuitive Programmier-App baut auf Scratch bzw. Python auf

e Enthalten sind finf MINT-Lerneinheiten zu den Themen Datenanalyse, Maschinenbau und Informatik
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¢ Alle Aufgaben sind auf die Lehrplane abgestimmt und auf 45-minttige Unterrichtsstunden
zugeschnitten

dj0950_lego_education_spike_prime_set_unterricht_klassenraum_spiele_spielmaterial.jpg
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Informationen und Umgang im Digital.Point

Crashkurs fur Lehrkrafte - Lego Education
Spikes

Logo Digital.Point NEU.jpg
Der Digital.Point Crashkurs

Unsere Digital.Point Crashkurse gibt es fir alle unsere Materialien. Sie wurden von uns eigenhandig erstellt
und sollen allen Lehrkréaften einen kleinen Einstieg in die Materialien ermdglichen. Dabei achten wir darauf, dass
der Kurs in etwa 60—-90 Minuten umgesetzt werden kann. So lernen erfahrene Lehrkrafte die besonderen
Funktionen kennen, wahrend Anfanger sich mit den Grundfunktionen vertraut machen.

Sie schliipfen dabei selbst in die Rolle der Schiler und kénnen hoffentlich zu Hause oder am Schreibtisch ein
wenig Spafl’ beim Knobeln haben oder eigene Programme entwickeln — vielleicht sogar bessere als die von uns
vorgeschlagenen.

Wir wiinschen lhnen viel Spaf3!

Ihr Digital.Point Team

Lego Education Spike Boxen

Die LEGO Education SPIKE Prime Boxen bieten eine schilerfreundliche Méglichkeit,
LEGO-Education-SPIKE-Prime-Set-E_7777_a-ZD.jpgSChmerinnen und Schiiler an den

Gebrauch von Sensoren wie Abstandssensor, Kraftsensor und Farbsensor heranzufthren. In der von LEGO
bereitgestellten App kdnnen Lerneinheiten aus den Bereichen MINT und Naturwissenschaften ausgewahlt
werden, in denen die Schulerinnen und Schiiler experimentierend arbeiten. Im Digital.Point stehen daflir sechs
Boxen zur Verfiigung.

Die Spike Boxen bestehen aus einem Hub und 7 Sensoren. Der Hub kann tber Bluetooth oder U
spike-3-icon-round.webp
SB Kabel programmiert werden. Programmiert wird dabei Uber die Spike-Prime App

die sie auf Windows und MacOS und dem IPad installieren kdnnen. Alternativ ist auf3erdem eine Webapp
Verfligbar. Nach der Installation kénnen sechs Tutorial Ubungen zu den verschiedenen Komponenten der Box
gemacht werden:

Die Lichtmatrix

Der Motor

Der Farbsensor

der Abstandssensor
Der Kraftsensor
Der Gyrosensor

oOukwnNE

Aufgabe: Installieren sie die Spike-Prime App oder 6ffnen sie die Webapp und arbeiten sie sich durch die
Tutorials durch.
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| Vertiefende Aufgaben:

Die Lichtmatrix und der Gyrosensor: Der digitale Wirfel

Die Lichtmatrix auf dem Hub der SPIKE-Box besteht aus einer 5x5-Pixel-Matrix. Mit ihr kbnnen Symbole, Zahlen
oder Muster angezeigt werden. In unserem Projekt nutzen wir die Lichtmatrix, um die gewUrfelten Zahlen sichtbar
darzustellen.

Der Gyrosensor ist ebenfalls im Hub eingebaut. Er erkennt Bewegungen und die Ausrichtung des Hubs. Dadurch
kann der Hub zum Beispiel feststellen, ob er geschuttelt oder gedreht wird. Diese Bewegung nutzen wir, um
einen Wiurfelwurf auszuldsen.

Als Erstes programmieren Sie mit diesen beiden Funktionen einen digitalen Wiirfel. Durch das Schiitteln des
Hubs wird gewdrfelt. Pro Zug kann man immer zweimal wirfeln. Nach jedem Wurf wird die jeweilige Wiirfelzahl
auf der Lichtmatrix angezeigt. Nach dem zweiten Wurf erscheint zusatzlich die Gesamtzahl beider

Wiirfel. AnschlieBend kann der Vorgang wiederholt werden, sodass man immer erneut zweimal wiirfeln kann.

Extra: Baue doch einen Alert bei einem Pasch ein.

Losung
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Der Kraftmesser

Als Nachstes wollen wir einen Kraftmesser Programmieren, Dazu verbinden wir den Kraftsensor mit dem Deck.
Probieren sie ein Programm zu bauen, bei dem:

e Dauerhaft der Druck auf den Sensor auf dem Deck-Display angezeigt wird.

LOSUNG

Image.png
Eine Anwendungsmaoglichkeit des Kraftmessers ware eine Waage, doch dafiir muss zunachst die Kraft in
Gewicht auf ihr umgerechnet werden. Dazu kann die Formel fiir die Gewichtskraft genutzt werden:
F =m - g, wobei g die Erdbeschleunigung von 9,81 m/s2 ist.

Stellen wir diese Formel nun nach der Masse um, erhalten wir:
m=F/g


https://wiki-stadt-hildesheim.peaknetworks.wiki/uploads/images/gallery/2025-12/fQaimage-9.jpg
https://wiki-stadt-hildesheim.peaknetworks.wiki/uploads/images/gallery/2026-01/pQ8image.png

Setzen wir dies nun in unser Programm ein, kdnnen wir mit dem Kraftsensor eine Waage im Bereich bis 1
Kilogramm bauen.

Aufgabe:

Lasse die Waage nun das Gewicht und nicht mehr die Kraft anzeigen.
Baue eine kleine Waage.

LOSUNG
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Abrufen von Cloud-daten

Abgesehen von den ,normalen” Blécken kann die SPIKE Prime App durch unterschiedliche Erweiterungen auch
Diagramme zeichnen oder den Wetterbericht aus Cloud-Daten abrufen. HI-Zukunft hat neben dem
Digital.Point auch noch das Projekt Stadt.Monitor, bei dem die Daten der Messstation in der Schuhstral3e
abgerufen werden kdnnen. Dies kann ein schdnes und praxisnahes Beispiel fur die Umsetzung sein. Erweitern
Sie Ihre App also durch die Erweiterung unten links mit den Blocken fiir den Wetter-Assistenten. Offnen Sie nun
den Stadt.Monitor und prifen Sie, welche Daten auf der Seite des Monitors fehlen. Bauen Sie anschliel3end ein

Programm, das die fehlenden Daten auf der Matrix des Hubs anzeigt. Dabei kann durch Klicken des
rechtsseitigen Buttons zwischen den Daten umgeschaltet werden.

Losung
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WIR HOFFEN SIE KONNTEN SICH MIT DEN EINZELNEN BESTANDTEILEN DER
SPIEKE BOXEN BEKANNT MACHEN.

Ihr Digital.Point Team
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Benutzbare Arbeitsblatter und Materialien




Benutzbare Arbeitsblatter und Materialien

Training-Tracker
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Training-Tracker

Die Lerneinheit , Training-Tracker" ist eine offizielle Einheit von LEGO Education. Sie besteht aus drei etwa 45-
mindtigen Einheiten, zwei weiteren, die etwa eine Doppelstunde einnehmen werden, und einem
abschlieRenden Hindernisparcours, der das Gelernte vereint und langer als zwei Stunden in Anspruch nehmen
kann. Die Einheit wurde von LEGO fur Schulerinnen und Schiler der Klassen 5-8 konzipiert, kann aber auch
in héheren Jahrgdngen angewandt werden. LEGO selbst stellt die Einheit folgendermafien vor:

In dieser Lerneinheit werden Ihre Schilerinnen und Schiiler grafische Darstellungen von Daten erstellen,
analysieren und/oder interpretieren, um die Zusammenhange zwischen verschiedenen Formen von Energie (d. h.
metabolische, potenzielle und kinetische Energie) und der Beschleunigung eines Objekts zu beschreiben.

Sie entwickeln Modelle, um zu veranschaulichen, wie viel Energie ein System enthéalt. Dabei missen sie
mathematische Beziehungen herstellen und sich mit Statistiken und Wahrscheinlichkeiten beschéftigen, um eine
wissenschaftliche Frage zu beantworten. Dazu missen sie auch die Grenzen der Datenanalyse (z. B.
Messfehler) berticksichtigen und/oder die Préazision und Genauigkeit ihrer Daten mithilfe besserer technischer
Tools und Verfahren (z. B. Testreihen) verbessern.

Wenn Sie die Einheit selbst auf der Website von LEGO besuchen und weitere Materialien suchen mdéchten,
finden Sie hier den Link.

science_unit.webp

Dehnen mit Daten

| Einfuhren
(Vor dem Unterricht, 20 Min.)

e In dieser Aufgabe werden die Schilerinnen und Schuler Datenwerte zum Nick-, Roll- und
Gierwinkel Ubertragen, um in Echtzeit ein Liniendiagramm zu erstellen. Anschliel3end verwenden
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sie dieses Diagramm, um ihre Bewegungen so zu koordinieren, dass die Ubertragenen Daten zum
vorbereiteten Diagramm passen.
-Die Datenwerte zum Nick-, Roll- und Gierwinkel beziehen sich auf den Winkel eines Gegenstands
im Verhaltnis zu seinen drei Achsen:

o Nicken: Drehung um die Y-Achse (Querachse)

o Rollen: Drehung um die X-Achse (Langsachse)

o Gieren: Drehung um die Z-Achse (Vertikalachse)

¢ Verwenden Sie verschiedene Materialien, um lhrer Klasse die Bezeichnungen ,Nicken®, ,Rollen*

und ,Gieren“ sowie die damit zusammenhangenden Datenwerte vorzustellen.

Eine Diskussion anregen

Beginnen Sie ein Gesprach, indem Sie relevante Fragen stellen. Hier sind einige Vorschlage:

¢ Welche Mdglichkeiten gibt es, um zu bestimmen, ob eine Bewegung préazise oder unprazise ist?
e Wie kdnnte man Werte so darstellen, dass sie echte Bewegungen nachbilden?

Lassen Sie die Schulerinnen und Schiler ihre Gedanken als Hypothese aufschreiben.

| Erforschen

(Im Unterricht, 30 Min.)

e Lassen Sie die Schiilerinnen und Schuler einen Yoga-Ring bauen. Sie kdnnen eigene Modelle
bauen oder sich an die Bauanleitung fir den Yoga-Ring in der App halten.

e Erklaren Sie, dass dieses Gerat die Nick-, Roll- und Gierwinkel verschiedener Bewegungen
aufzeichnet.

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler ihre Modelle ausprobieren. Dazu sollen sie das in der
SPIKE App vorgeschlagene Programm verwenden. Bei der ersten Bewegung missen sie den
Ring vor das Gesicht halten (LED-Matrix des Hubs auf Augenhéhe) und dann nach oben bis Uber
den Kopf bewegen (siehe Video).

e Dann sollen sie sich im Diagramm ansehen, wie sich der Nickwinkel im Zeitverlauf verandert hat,
und ihre Beobachtungen dokumentieren.

| Erklaren

(Im Unterricht, 15 Min.)

e Geben Sie den Schilerinnen und Schilern etwas Zeit, um ihre Programme anzupassen und
andere Werte aufzuzeichnen.

e Dann sollen sie versuchen, das zweite Diagramm, das im Liniendiagramm vorbereitet ist, mit ihren
Bewegungen nachzuzeichnen.

e Achten Sie darauf, dass alle verstanden haben, dass die Geschwindigkeit der Bewegung Einfluss
auf die ,Form“ des Diagramms hat.

| Erweitern

(Nach dem Unterricht, 20 Min.)



e Falls die Schilerinnen und Schiiler auch nach dem Unterricht Zugang zu den SPIKE Prime-Sets
haben, lassen Sie sie die Aufgaben aus der SPIKE App abschlieRen, um das praktische
Lernerlebnis zu erweitern. Beispiel:

o Das letzte vorbereitete Diagramm zeigt zwei Werte gleichzeitig. Die Schiilerinnen und
Schuiler missen daher beide Bewegungen zu einer langeren Dehneinheit kombinieren.

e Falls Ihre Schulerinnen und Schiler keinen Zugang zu den Sets haben, sollen sie an ihrem
Schiller-Erfinderheft arbeiten oder eine der unten aufgefiihrten Erweiterungstibungen erledigen.
Die meisten Erweiterungsiibungen konnen mithilfe der Daten bearbeitet werden, die sie bei der
praktischen Arbeit erfasst haben.

¢ Organisieren Sie eine Gesprachsrunde, bei der sich alle Schilerinnen und Schuler tber ihre
Uberlegungen und die Ergebnisse ihrer Experimente austauschen konnen. Hierfiir konnen Sie
flexibel die am besten geeignete Vorgehensweise auswahlen (persénlich oder online).

| Evaluieren

e Geben Sie allen Schilerinnen und Schilern einzeln Riickmeldung zu ihrer jeweiligen Leistung.
e Zur Unterstltzung kénnen Sie hierfiir die Bewertungsraster nutzen.

| Leistungsbewertung

Checkliste fir Beobachtungen
Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala, wie zum Beispiel:

e Erwartungen zum Teil erfillt
e Erwartungen vollstandig erfullt
e Erwartungen ubertroffen

Nutzen Sie die folgenden Kriterien, um den Lernfortschritt der Schilerinnen und Schiler zu beurteilen:

e Sie kdnnen ein Gerat so programmieren, dass es Daten als Liniendiagramm aufzeichnet.

e Sie kdnnen eine Korrelation zwischen der Bewegung eines physischen Gerats und dem darauf
basierenden Liniendiagramm herstellen.

e Sie kdnnen erklaren, was ,Nicken®, ,Rollen* und ,Gieren“ bedeutet.

Selbsteinschéatzung
Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.

e Blau: Ich kann Daten mit dem Programm in der App grafisch darstellen.

e Gelb: Ich kann ein eigenes Experiment durchfiihren und dabei ein Liniendiagramm verwenden.

e Lila: Ich kann ein eigenes Experiment durchfuhren, ein Liniendiagramm verwenden und
Schlussfolgerungen aus dem Diagramm ziehen.

Lernbeobachtung durch Mitschiler

Ermutigen Sie die Schilerinnen und Schiler dazu, einander Riickmeldungen zu geben:

e Lassen Sie sie einander mit der Steine-Skala (siehe oben) bewerten.



e Lassen Sie sie einander konstruktives Feedback geben, damit sie ihre Leistung in der nachsten
Unterrichtsstunde verbessern konnen. Dies ist eine grof3artige Gelegenheit, um im Rahmen des
integrierten Lernens Online-Tools fir Videokonferenzen oder Blogs einzubinden.

assessment-general.png

| Differenzierung

Um die Aufgabe zu vereinfachen, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Die Schiulerinnen und Schiiler das Experiment nur mit dem Hub durchfiihren lassen, wobei darauf
geachtet werden muss, dass der Hub in der richtigen Position gehalten wird

e Sicherstellen, dass die Schilerinnen und Schuler das vorgeschlagene Programm in der
SPIKE App so anpassen, dass es fur ihr eigenes Modell geeignet ist

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Die Schulerinnen und Schiiler eigene Yoga-Ringe bauen lassen

e Die Schiilerinnen und Schiiler in Zweierteams aufteilen, sodass sie die Yoga-Bewegungen des
Partners aufzeichnen, ihre Diagramme austauschen und anschlie3end mithilfe der
Diagrammdaten die Bewegungen des anderen kopieren kénnen

DIFF.png

| Tipps

Bautipps

45678_Science_04.png
Programmiertipps

Fur diese Aufgabe sollte der Hub per USB-Kabel oder Bluetooth mit dem Gerat verbunden werden. Wenn die
Verbindung hergestellt ist, werden die vom Hub erfassten Daten direkt auf das Gerat Ubertragen und in
Echtzeit als Liniendiagramm dargestellt.

Hauptprogramm

SPIKE Prime Science Stretch with data - STEPO3 - de-de

Beispielprogramm

SPIKE Stretch with Data - Solution - en

Tipp: Wissenschaftliche Daten
Hier sehen Sie ein Beispiel dafiir, mit welchen Daten die Schiilerinnen und Schiler bei diesem Experiment
zu tun haben werden.
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| Erweiterungen

Erweiterung: Mathematik

Um die Entwicklung mathematischer Féahigkeiten zu férdern, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Verwenden Sie die Beispieldaten fir diese Aufgabe (oder eigene Daten) und lassen Sie die
Schulerinnen und Schiler beschreiben, welche Bewegung das Diagramm abbildet, wenn die Linie
gerade verlauft bzw. wenn sie eine Kurve macht.

e Lassen Sie lhre Schilerinnen und Schiler den mathematischen Ausdruck fur einen
Linienabschnitt ihres Diagramms oder in den Beispieldaten bestimmen. Dazu sollen sie die
Gleichung y = mx + b verwenden.

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler diese Gleichungen ersten Grades (y = mx + b) sowohl
per Hand als auch mit einem digitalen Tool bestimmen.

* Hinweis: Die Erweiterungen erfordern zuséatzliche Zeit.*

MATH.png

Erweiterung: sprachliche Ausdrucksfahigkeit

Um die Entwicklung der sprachlichen Ausdrucksfahigkeit zu férdern, kbnnen Sie Folgendes tun:

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler mithilfe von digitalen Medien die Aufgabe und ihre
Ergebnisse erlautern. Hier sind einige Moglichkeiten, wie sie das tun kénnten:
o Ein Video drehen

o Bilder und Kommentare auf einer Lernplattform veroffentlichen (falls verfligbar)
o Sich mit Yoga-Lehrern in Verbindung setzen, um herauszufinden, ob ein Gerat wie das
Yoga-Ring-Modell tatséchlich nttzlich sein konnte

* Hinweis: Die Erweiterungen erfordern zuséatzliche Zeit.
LA.png

In welchen Berufen sind diese Fahigkeiten gefragt?

Schulerinnen und Schiler, die sich fur diese Aufgabe begeistern, kénnten sich auch fur folgende
Berufszweige interessieren:

e Therapeutische Dienstleistungen
e Maschinenbau und Technik



Jetzt geht's bergauf (Klassen 5-8, Zeit: 30-45min )

| Einfihren

(Vor dem Unterricht, 20 Min.)

e Das Thema dieser Aufgabe ist Energieumwandlung. Ihre Schilerinnen und Schiler werden lernen,
dass man Energie aufwenden muss, um mit dem Fahrrad einen Berg hinaufzufahren (die
potenzielle Energie zu vergro3ern) und dabei eine konstante Geschwindigkeit (konstante
kinetische Energie) aufrechtzuerhalten. Fur diese Aufgabe wird das Modell eines E-Bikes
verwendet. Es nutzt Energie, die von einem Motor erzeugt wird. Dabei verbraucht der Motor
zunehmend mehr Strom. Bei einem Fahrrad ohne Motor musste sich der Radfahrer immer mehr
anstrengen bzw. mehr Kraft aufwenden.

¢ Verwenden Sie verschiedene Materialien, um eine spannende Einfihrung in das Thema
~Energieumwandlung” zu geben.

Eine Diskussion anregen

Beginnen Sie ein Gesprach, indem Sie relevante Fragen stellen. Hier sind einige Vorschlage:

e Was passiert mit der Geschwindigkeit, wenn man einen Berg hinauffahrt?

e Welche Form von Energie wird gewonnen, wenn man einen Berg hinauffahrt?

e Was ist notig, um ein gleichbleibendes Energieniveau aufrechtzuerhalten, wenn man mit einem
Fahrrad (oder einem E-Bike) fahrt?

e Was glaubt ihr, woran das liegt?

Lassen Sie die Schulerinnen und Schiler ihre Gedanken als Hypothese aufschreiben.

| Erforschen

(Im Unterricht, 30 Min.)

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler ein smartes E-Bike bauen, das den Stromverbrauch
seines Motors sowie den Steigungswinkel aufzeichnen kann. Sie kénnen eigene Modelle bauen
oder sich an die Bauanleitung fur das smarte E-Bike in der App halten.

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler ihnre Modelle auf einer ebenen Oberflache ausprobieren.
Dazu sollen sie das vorgeschlagene Programm verwenden.

e Dann sollen sie sich das Diagramm ansehen und ihre Beobachtungen dokumentieren:

o Warum sehen die beiden Linien gerade so aus?

| Erklaren

(Im Unterricht, 45 Min.)

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler das Experiment mit einer Rampe wiederholen, die sie
mithilfe der SPIKE Prime-Box und einem Brett aufbauen kénnen.

e Fragen Sie sie, wie der Motor Energie erzeugt, um eine konstante Geschwindigkeit
aufrechtzuerhalten.



e Dann sollen sie den Zusammenhang zwischen dem Stromverbrauch des Motors und dem
Steigungswinkel erklaren.

e Lassen Sie sie ihre Daten als CSV-Datei exportieren, damit sie die Daten bei Bedarf in einer
anderen Software bearbeiten kbnnen.

| Erweitern

(Nach dem Unterricht, 25 Min.)

e Falls die Schilerinnen und Schiiler auch nach dem Unterricht Zugang zu den SPIKE Prime-Sets
haben, lassen Sie sie die Aufgaben aus der SPIKE App abschlieRen, um das praktische
Lernerlebnis zu erweitern. Beispiel:

o Fordern Sie die Schilerinnen und Schiler dazu heraus, eine eigene Route zu bauen. Sie
sollen dabei sowohl flache Strecken als auch Strecken mit Steigung (aufwéarts und abwarts)
einbauen.

o Sie sollen skizzieren, wie ihrer Meinung nach das Diagramm fur den Stromverbrauch des
Motors auf ihrer Route aussehen wird. AnschlieBend kénnen sie mit ihnrem E-Bike
Uberprifen, ob sie richtiglagen.

e Falls Ihre Schilerinnen und Schiler keinen Zugang zu den Sets haben, sollen sie an ihrem
Schuler-Erfinderheft arbeiten oder eine der unten aufgefiihrten Erweiterungstibungen erledigen.
Die meisten Erweiterungsiibungen kdnnen mithilfe der Daten bearbeitet werden, die sie bei der
praktischen Arbeit erfasst haben.

e Organisieren Sie eine Gesprachsrunde, bei der sich alle Schilerinnen und Schuler Uber ihre
Uberlegungen und die Ergebnisse des Experiments austauschen kénnen. Hierfir konnen Sie
flexibel die am besten geeignete Vorgehensweise auswéhlen (personlich oder online).

| Evaluieren

e Geben Sie allen Schiilerinnen und Schilern einzeln Rickmeldung zu ihrer jeweiligen Leistung.
e Zur Unterstiitzung kénnen Sie hierfir die Bewertungsraster nutzen.

| Leistungsbewertung

Checkliste fiir Beobachtungen
Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala, wie zum Beispiel:

e Erwartungen zum Teil erfillt
e Erwartungen vollstandig erfullt
e Erwartungen ubertroffen

Nutzen Sie die folgenden Kriterien, um den Lernfortschritt der Schilerinnen und Schiler zu beurteilen:

e Sie kdnnen ein Gerat so programmieren, dass es Daten als Liniendiagramm aufzeichnet.
e Sie kdnnen die Werte in einem Liniendiagramm interpretieren.
e Sie konnen die Umwandlung von Energie mithilfe der richtigen Terminologie erklaren.

Selbsteinschatzung
Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.



e Blau: Ich kann Daten mit dem Programm in der App grafisch darstellen.
e Gelb: Ich kann ein eigenes Liniendiagramm erstellen und meine Ergebnisse erklaren.
e Lila: Ich habe mir selbst neue Experimente ausgedacht und durchgefuhrt.

Lernbeobachtung durch Mitschiler

Ermutigen Sie die Schilerinnen und Schiler dazu, einander Riickmeldungen zu geben:

e Lassen Sie sie einander mit der Steine-Skala (siehe oben) bewerten.

e Lassen Sie sie einander konstruktives Feedback geben, damit sie ihre Leistung in der nachsten
Unterrichtsstunde verbessern kénnen. Dies ist eine groartige Gelegenheit, um im Rahmen des
integrierten Lernens Online-Tools fir Videokonferenzen oder Blogs einzubinden.

assessment-general.png

| Differenzierung

Um die Aufgabe zu vereinfachen, kbnnen Sie Folgendes tun:

e Sich Zeit nehmen, um zu erklaren, was direkte Proportionalitat bedeutet
e Die Schulerinnen und Schiiler Alltagsbeispiele flr direkte Proportionalitat nennen lassen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Die Schilerinnen und Schiiler eigene E-Bikes bauen lassen
¢ Die Schulerinnen und Schiiler eigene wissenschaftliche Protokolle anfertigen lassen und festlegen,
welche Werte sie auf welche Weise untersuchen sollen

DIFF.png

| Tipps

Bautipps

Student-03.png

Programmiertipps

Fur diese Aufgabe sollte der Hub per USB-Kabel oder Bluetooth mit dem Gerét verbunden werden. Wenn die
Verbindung hergestellt ist, werden die vom Hub erfassten Daten direkt auf das Geréat Uibertragen und in

Echtzeit als Liniendiagramm dargestellt.

Hauptprogramm

SPIKE Prime Science This is Uphill - Step03 - de-de
Tipp: Wissenschaftliche Daten

Hier sehen Sie ein Beispiel daftir, mit welchen Daten die Schilerinnen und Schiler bei diesem Experiment
zu tun haben werden.



placeholder-image.png

| Erweiterungen

Erweiterung: Mathematik

Um die Entwicklung mathematischer Fahigkeiten zu férdern, kénnen Sie Folgendes tun:

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler selbst herausfinden, dass die beiden Werte in dieser
Aufgabe im Zeitverlauf aufgezeichnet werden (d. h. der Winkel bzw. der Stromverbrauch des
Motors in Abhéngigkeit von der Zeit).

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiiler ihre Daten bearbeiten, um damit den Motorstrom in
Abhéangigkeit vom Steigungswinkel grafisch darzustellen (per Hand und mit Online-Tools).

* Hinweis: Die Erweiterungen erfordern zusatzliche Zeit.*

MATH.png
Erweiterung: sprachliche Ausdrucksfahigkeit

Um die Entwicklung der sprachlichen Ausdrucksfahigkeit zu férdern, knnen Sie Folgendes tun:

e Lassen Sie alle Schilerinnen und Schililer je ein eigenes Forschungstagebuch erstellen, in dem sie
ihre Hypothesen und Schlussfolgerungen wie echte Wissenschaftler dokumentieren.

e Lassen Sie sie je einen eigenen Zeitungsartikel Uber eine wichtige wissenschaftliche Entdeckung
verfassen. Dabei sollen sie wie echte Journalisten die verwendeten wissenschaftlichen Protokolle
dokumentieren.

e Teilen Sie wissenschaftliche Artikel aus Zeitungen und aus Fachmagazinen aus. Lassen Sie die
Schulerinnen und Schiler dann beide Arten von Artikeln vergleichen und ihre Beobachtungen
aufschreiben.

* Hinweis: Die Erweiterungen erfordern zuséatzliche Zeit.*

LA.png
In welchen Berufen sind diese Fahigkeiten gefragt?

Schilerinnen und Schiler, die sich fir diese Aufgabe begeistern, kénnten sich auch fir folgende
Berufszweige interessieren:

Gesundheitswesen

Bildungswesen und Weiterbildung

Naturwissenschaften, Technik, Maschinenbau und Mathematik
Transportwesen, Vertrieb und Logistik

Hock-Spriinge (Klassen 5-8, Zeit 30-35 Min.)



| Einfihren

(Vor dem Unterricht, 20 Min.)

¢ In dieser Aufgabe geht es um potenzielle Energie bzw. die Lageenergie. Die Gleichung fur
potenzielle Energie lautet: E_ = m g h. ,g" ist ein bekannter Wert und ,m" kann bestimmt oder
geschatzt werden. Die unbekannte Variable ist in dieser Aufgabe die Hohe eines Sprungs, die von
den Schilerinnen und Schilern gemessen werden muss. Dazu verwenden sie zuerst den
Abstandssensor. Sie richten ihn auf den Boden aus und berechnen so den maximalen Abstand
zum Boden, wahrend sie springen. Es ist wichtig, dass sie dabei auf einer ebenen Oberflache
stehen. Spater probieren sie noch weitere Méglichkeiten zum Messen der Hohe aus und
verwenden dazu den Beschleunigungssensor des Hubs.

Eine Diskussion anregen

Beginnen Sie ein Gesprach, indem Sie relevante Fragen stellen. Hier sind einige Vorschlage:

o ?Was ist potenzielle Energie bzw. die Lageenergie?
e Wie hoch konnt ihr springen?
¢ Wie viel (potenzieller) Energie entspricht das?

Lassen Sie die Schulerinnen und Schiler ihre Gedanken als Hypothese aufschreiben.

| Erforschen
(Im Unterricht, 30 Min.)

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler eine Kugelhantel bauen, die Daten Uber einen Sprung
aufzeichnen kann. Sie kdnnen eigene Modelle bauen oder sich an die Bauanleitung fur die
Kugelhantel in der App halten.

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler ihre Modelle ausprobieren. Dazu sollen sie das
vorgeschlagene Programm verwenden.

e Es ist wichtig, dass der Sprung kontrolliert durchgeftihrt wird. Das bedeutet, die Kugelhantel
muss gerade in Richtung einer ebenen Oberflache zeigen (keine Teppiche).

| Erklaren

(Im Unterricht, 15 Min.)

e Geben Sie den Schilerinnen und Schilern etwas Zeit, um ihre Programme anzupassen und ihre
Leistung zu verbessern.

e Ermutigen Sie sie dazu, so viele Daten wie mdglich aufzuzeichnen, wahrend sie experimentieren.

e Lassen Sie sie ihre Daten als CSV-Datei exportieren, damit sie die Daten bei Bedarf in einer
anderen Software bearbeiten kbnnen.

| Erweitern
(Nach dem Unterricht, 25 Min.)



e Falls die Schilerinnen und Schiiler auch nach dem Unterricht Zugang zu den SPIKE Prime-Sets
haben, lassen Sie sie die Aufgaben aus der SPIKE App abschlieRen, um das praktische
Lernerlebnis zu erweitern. Beispiel:

o Fordern Sie sie dazu auf, beim Springen eine gréRere Masse zu verwenden (z. B. indem sie
einen Rucksack tragen) und anschlie3end die potenzielle Energie dieses Sprungs mit einem
Sprung ohne Rucksack zu vergleichen.

e Falls lhre Schilerinnen und Schiiler keinen Zugang zu den Sets haben, sollen sie an ihrem
Schuler-Erfinderheft arbeiten oder eine der unten aufgefiihrten Erweiterungstibungen erledigen.
Die meisten Erweiterungsiibungen kdnnen mithilfe der Daten bearbeitet werden, die sie bei der
praktischen Arbeit erfasst haben.

e Organisieren Sie eine gemeinsame Besprechung, in der lhre Schilerinnen und Schuler
Informationen austauschen kénnen. Hierfiir kbnnen Sie flexibel die am besten geeignete
Vorgehensweise auswahlen (personlich oder online).

| Evaluieren

e Geben Sie allen Schiilerinnen und Schilern einzeln Riickmeldung zu ihrer jeweiligen Leistung.
e Zur Unterstiitzung kénnen Sie hierfir die Bewertungsraster nutzen.

| Leistungsbewertung

Checkliste fur Beobachtungen
Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala, wie zum Beispiel:

e Erwartungen zum Teil erfillt
e Erwartungen vollstandig erfullt
e Erwartungen Ubertroffen

Nutzen Sie die folgenden Kriterien, um den Lernfortschritt der Schilerinnen und Schiiler zu beurteilen:

e Sie kdnnen ein Gerat so programmieren, dass es Daten als Liniendiagramm aufzeichnet.

e Sie kdnnen die Werte in einem Liniendiagramm interpretieren.

¢ Sie kdnnen mit eigenen Worten erklaren, was potenzielle Energie ist und wie sie mit der Masse
und der H6he zusammenhangt.

Selbsteinschatzung
Lassen Sie die Schilerinnen und Schiiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.

e Blau: Ich kann Daten mit dem Programm in der App grafisch darstellen.
e Gelb: Ich kann ein eigenes Liniendiagramm erstellen und meine Ergebnisse erklaren.
e Lila: Ich habe mir selbst neue Experimente ausgedacht und durchgefthrt.

Lernbeobachtung durch Mitschiler

Ermutigen Sie die Schilerinnen und Schiler dazu, einander Riickmeldungen zu geben:

e Lassen Sie sie einander mit der Steine-Skala (siehe oben) bewerten.



e Lassen Sie sie einander konstruktives Feedback geben, damit sie ihre Leistung in der nachsten
Unterrichtsstunde verbessern konnen. Dies ist eine grof3artige Gelegenheit, um im Rahmen des
integrierten Lernens Online-Tools fir Videokonferenzen oder Blogs einzubinden.

assessment-general.png

| Differenzierung

Um die Aufgabe zu vereinfachen, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Die Schulerinnen und Schiller das Experiment nur mit dem Hub (und ggf. mit dem
Abstandssensor) wiederholen lassen
e Sicherstellen, dass die Schilerinnen und Schuler das vorgeschlagene Programm in der
SPIKE App so anpassen, dass es fur ihr eigenes Modell geeignet ist
o Solange der Hub senkrecht zum Boden gehalten wird, sollten die Daten geeignet sein, um
die Beschleunigungswerte aufzuzeichnen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Die Schulerinnen und Schiiler nach anderen Mdglichkeiten suchen lassen, wie man die Hohe
eines Sprungs bestimmen kann:
o Mit dem Beschleunigungssensor des Hubs
o Indem sie ein Video des Sprungs aufnehmen
o Nur mithilfe der Zeit

DIFF.png
https://legoeducation.23video.com/v.ihtml/player.html?token=8373ea845733a01a0af5079573797159source=
embed&photo id=64106180&autoPlay=0&autoMute=0&hideBigPlay=1&showDescriptions=0

| Tipps

Bautipps

Student-02.png
https://legoeducation.23video.com/v.ihtml/player.html?token=98112340ca82c83fdef33d8a7c68cl45source=e
mbed&photo id=63874626&autoPlay=0&autoMute=0&hideBigPlay=1&showDescriptions=0

Programmiertipps

Fur diese Aufgabe sollte der Hub per USB-Kabel oder Bluetooth mit dem Gerat verbunden werden. Wenn die
Verbindung hergestellt ist, werden die vom Hub erfassten Daten direkt auf das Geréat Ubertragen und in
Echtzeit als Liniendiagramm dargestellt.

Hauptprogramm

SPIKE Prime Science Time for Squat Jumps - STEPO3 - de-de
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https://legoeducation.23video.com/v.ihtml/player.html?token=98112340ca82c83fdef33d8a7c68c145&source=embed&photo_id=63874626&autoPlay=0&autoMute=0&hideBigPlay=1&showDescriptions=0

Beispielprogramm

SPIKE Time for Jump Squats - Solution - en

Tipp: Wissenschaftliche Daten
Hier sehen Sie ein Beispiel dafiir, mit welchen Daten die Schiilerinnen und Schiler bei diesem Experiment
zu tun haben werden.

placeholder-image.png

| Erweiterungen

Erweiterung: Mathematik

Um die Entwicklung mathematischer Fahigkeiten zu férdern, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Anstatt den Abstand zwischen der Unterseite der Kugelhantel und dem Fu3boden direkt mit dem
Abstandssensor zu messen, kénnen Sie die Schilerinnen und Schiler die Hohe des Sprung
mithilfe von Beschleunigungswerten bestimmen lassen.

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler mit beiden Methoden (Messen des Abstands und
Berechnen anhand der Beschleunigungswerte) die potenzielle Energie bestimmen. AnschlielRend
sollen sie erklaren, welche Methode schwieriger oder effizienter war und warum.

* Hinweis: Die Erweiterungen erfordern zuséatzliche Zeit.*

MATH.png
https://legoeducation.23video.com/v.ihtml/player.html?token=30e2ed1a8f100c5d7587a2a8b80e6c92source=
embed&photo id=64106181&autoPlay=0&autoMute=0&hideBigPlay=1&showDescriptions=0

Erweiterung: sprachliche Ausdrucksfahigkeit

Um die Entwicklung der sprachlichen Ausdrucksfahigkeit zu férdern, kénnen Sie Folgendes tun:

e Lassen Sie die Schiilerinnen und Schiler einen Aufsatz dartiber schreiben, was bei einem Sprung
geschieht. Dazu sollen sie Recherchen tber Muskelkraft und Biomechanik anstellen und
menschliche Spriinge mit denen von verschiedenen Tieren vergleichen.

e Lassen Sie die Schiilerinnen und Schuler einen Roboter-Prototyp untersuchen, der ebenfalls
springen kann. Anschlie3end sollen sie einen Aufsatz dartiber schreiben, wie Wissenschaftler
versucht haben, echte Muskelimpulse bei solchen Robotern nachzuahmen.

* Hinweis: Die Erweiterungen erfordern zuséatzliche Zeit.*

LA.png
https://legoeducation.23video.com/v.ihtml/player.html?token=332112571143253aed3caae22567f4cdsource=
embed&photo id=64106182&autoPlay=0&autoMute=0&hideBigPlay=1&showDescriptions=0
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In welchen Berufen sind diese Fahigkeiten gefragt?

Schilerinnen und Schiler, die sich fir diese Aufgabe begeistern, kénnten sich auch fir folgende
Berufszweige interessieren:

e Therapeutische Dienstleistungen
e Maschinenbau und Technik

| Einfihren

(Vor dem Unterricht, 20 Min.)

¢ In dieser Aufgabe wird die kinetische Energie beim Gehen mit konstanter Geschwindigkeit
untersucht. Zuerst messen die Schilerinnen und Schiler die Anzahl an Schritten. Dann berechnen
sie mit diesem Wert die zurtickgelegte Strecke, die durchschnittliche Geschwindigkeit und die
durchschnittliche kinetische Energie fir diese Bewegung. Der Hub verfiigt Giber einen eingebauten
Beschleunigungssensor, der Bewegungen um drei Achsen erkennt (d. h. oben/unten, links/rechts
und vorn/hinten). Wenn man den Hub an der Hifte befestigt, bewegt er sich beim Gehen mit und
zeichnet die Beschleunigungswerte auf. Das daraus entstehende Diagramm zeigt den Minimal-
und Maximalwert der erfassten Beschleunigung. Die Genauigkeit dieser Minimal- und
Maximalwerte hangt von der vertikalen Position des Hubs beim Gehen ab. Die Genauigkeit der
gezahlten Schritte hangt wiederum von der Qualitat dieser Minimal- und Maximalwerte ab sowie
von den im Programm verwendeten Kalibrierwerten.

e Verwenden Sie verschiedene Materialien, um eine spannende Einfihrung in das Thema
.Kinetische Energie" zu geben.

Eine Diskussion anregen

Beginnen Sie ein Gesprach, indem Sie relevante Fragen stellen. Hier sind einige Vorschlage:

e Wie konnt ihr messen, wie schnell ihr geht?
e Wie konnt ihr die Energie eines sich bewegenden Objekts messen oder berechnen?
e Welche Energieform ist das?

Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler ihre Gedanken als Hypothese aufschreiben.

| Erforschen

(Im Unterricht, 30 Min.)

e Lassen Sie die Schiilerinnen und Schuler einen Schrittzéhler bauen. Sie kdnnen eigene Modelle
bauen oder sich an die Bauanleitung fiir den Schrittzahler in der App halten.

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler ihre Modelle ausprobieren. Dazu sollen sie das
vorgeschlagene Programm verwenden.

¢ AnschlieRend sollen sie sich das Diagramm ansehen, das die Beschleunigung im Zeitverlauf
darstellt, und erklaren, was ein ,Schritt” ist.



| Erklaren

(Im Unterricht, 15 Min.)

e Geben Sie den Schilerinnen und Schilern etwas Zeit, um ihre Programme anzupassen und ihre
Leistung zu verbessern.

e Ermutigen Sie sie dazu, so viele Daten wie mdglich aufzuzeichnen, wahrend sie experimentieren.

e Lassen Sie sie ihre Daten als CSV-Datei exportieren, damit sie die Daten bei Bedarf in einer
anderen Software bearbeiten kénnen.

| Erweitern

(Nach dem Unterricht, 25 Min.)

e Falls die Schilerinnen und Schiiler auch nach dem Unterricht Zugang zu den SPIKE Prime-Sets
haben, lassen Sie sie die Aufgaben aus der SPIKE App abschlieBen, um das praktische
Lernerlebnis zu erweitern. Beispiel:

o Lassen Sie sie die kinetische Energie beim Gehen oder als Bestandteil ihnres Programms
veranschaulichen. Dazu konnen sie die Dockingstation verwenden und programmieren.

e Falls Ihre Schulerinnen und Schiler keinen Zugang zu den Sets haben, sollen sie an ihrem
Schiler-Erfinderheft arbeiten oder eine der unten aufgefiihrten Erweiterungstibungen erledigen.
Die meisten Erweiterungsiibungen konnen mithilfe der Daten bearbeitet werden, die sie bei der
praktischen Arbeit erfasst haben.

e Organisieren Sie eine gemeinsame Besprechung, in der Ihre Schilerinnen und Schuler
Informationen austauschen kénnen. Hierfiir kbnnen Sie flexibel die am besten geeignete
Vorgehensweise auswahlen (personlich oder online).

| Evaluieren

e Geben Sie allen Schilerinnen und Schilern einzeln Riickmeldung zu ihrer jeweiligen Leistung.
e Zur Unterstlitzung kdnnen Sie hierfir die Bewertungsraster nutzen.

| Leistungsbewertung

Checkliste fir Beobachtungen
Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala, wie zum Beispiel:

e Erwartungen zum Teil erfillt
e Erwartungen vollstandig erfullt
e Erwartungen ubertroffen

Nutzen Sie die folgenden Kriterien, um den Lernfortschritt der Schilerinnen und Schiler zu beurteilen:

e Sie kdnnen ein Gerat so programmieren, dass es Daten als Liniendiagramm aufzeichnet.
¢ Sie konnen die Werte in einem Liniendiagramm interpretieren.
e Sie kdnnen den Zusammenhang zwischen kinetischer Energie und Geschwindigkeit erklaren.



Selbsteinschatzung
Lassen Sie die Schilerinnen und Schiiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.

e Blau: Ich kann Daten mit dem Programm in der App grafisch darstellen.
e Gelb: Ich kann ein eigenes Liniendiagramm erstellen und meine Ergebnisse erklaren.
e Lila: Ich habe mir selbst neue Experimente ausgedacht und durchgefthrt.

Lernbeobachtung durch Mitschiler

Ermutigen Sie die Schilerinnen und Schiler dazu, einander Riickmeldungen zu geben:

e Lassen Sie sie einander mit der Steine-Skala (siehe oben) bewerten.

e Lassen Sie sie einander konstruktives Feedback geben, damit sie ihre Leistung in der nachsten
Unterrichtsstunde verbessern konnen. Dies ist eine grof3artige Gelegenheit, um im Rahmen des
integrierten Lernens Online-Tools fur Videokonferenzen oder Blogs einzubinden.

assessment-general.png

| Differenzierung

Um die Aufgabe zu vereinfachen, kénnen Sie Folgendes tun:

e Die Schulerinnen und Schiiler das Experiment nur mit dem Hub wiederholen lassen - Solange der
Hub senkrecht zum Boden gehalten wird, sollten die Daten geeignet sein, um die Schritte zu
zéhlen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kbnnen Sie Folgendes tun:

e Die Schulerinnen und Schiler eigene Schrittzahler bauen lassen

¢ Die Schulerinnen und Schiiler das Experiment mit einem Smartphone oder Tablet als Schrittzéhler
wiederholen lassen, sodass sie die Ergebnisse von zwei Experimenten miteinander vergleichen
koénnen

e Dazu ist eine App notig, welche die vom Gerat aufgezeichneten Sensorwerte anzeigen kann

| Tipps

Bautipps
45678_Science_20.png

Programmiertipps

Fur diese Aufgabe sollte der Hub per USB-Kabel oder Bluetooth mit dem Gerét verbunden werden. Wenn die
Verbindung hergestellt ist, werden die vom Hub erfassten Daten direkt auf das Geréat Uibertragen und in
Echtzeit als Liniendiagramm dargestellt.

Hauptprogramm



SPIKE Prime Science Watch your Steps - Step03 - de-de

Beispielprogramm

SPIKE Prime Watch Your Steps - Solution - de-de
Tipp: Wissenschaftliche Daten

Hier sehen Sie ein Beispiel daftir, mit welchen Daten die Schilerinnen und Schiler bei diesem Experiment
zu tun haben werden.

DATA-Example.png

| Erweiterungen

Erweiterung: Mathematik

Um die Entwicklung mathematischer Fahigkeiten zu férdern, kénnen Sie Folgendes tun:

e Fragen Sie, bei welchen Elementen ihres Experiments die Schilerinnen und Schiler auf
Naherungswerte angewiesen waren. Weisen Sie darauf hin, dass Schrittlangen nicht immer genau
sind und dass Schrittzahler daher gewissen Grenzen unterliegen (d. h. sie sind innerhalb einer
gewissen Fehlertoleranz prazise).

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler eine theoretische Version ihres Experiments entwickeln,
indem sie beschreiben, wie eine ideale Kurve einen Schritt darstellen wirde.

* Hinweis: Die Erweiterungen erfordern zuséatzliche Zeit.*
MATH.png
Erweiterung: sprachliche Ausdrucksfahigkeit

Um die Entwicklung der sprachlichen Ausdrucksfahigkeit zu férdern, kbnnen Sie Folgendes tun:

e Lassen Sie lhre Schilerinnen und Schuler recherchieren, wie Smartwatches, Fitnesstracker oder
Smartphones Schritte z&hlen. Dann sollen sie schriftlich erlautern, wie diese Technik funktioniert,
und dabei auch auf die Fehlertoleranzen eingehen.

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler erforschen, wie das Erkennen von Mustern diesen
Smartgeraten dabei hilft, Schritte zu zahlen. Dabei sollen sie insbesondere darauf eingehen, wie
kunstliche Intelligenz davon Gebrauch macht.

* Hinweis: Die Erweiterungen erfordern zusatzliche Zeit.*

LA.png
In welchen Berufen sind diese Fahigkeiten gefragt?

Schulerinnen und Schiiler, die sich fiir diese Aufgabe begeistern, kdnnten sich auch fir folgende
Berufszweige interessieren:



e Therapeutische Dienstleistungen
e Maschinenbau und Technik



Benutzbare Arbeitsblatter und Materialien

Lustige Schulfest-Spiele Klassen 3-6
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Die Lerneinheit , Lustige Schulfest-Spiele” ist eine von LEGO Education entwickelte Einheit, die aus sieben
Teilen besteht. Jede Einheit ist auf eine etwa 45-minttige Unterrichtsstunde ausgelegt, wobei die letzte Einheit
etwa eine Doppelstunde in Anspruch nehmen sollte. LEGO ordnet die Einheit der Schwierigkeitsstufe
»Einsteiger” zu und empfiehlt sie fir die Klassen 3—4.

LEGO Education beschreibt die Einheit wie folgt:

Diese Lerneinheit vermittelt Kenntnisse tber Energie, Energielbertragung und St6R3e (Zusammenpralle). Die
Schiilerinnen und Schiler wenden ihre Beobachtungsgabe an, um Veranderungen der Energie wahrend eines
Zusammenpralls vorherzusagen, den Zusammenhang zwischen Energie und Geschwindigkeit zu beschreiben
und zu erklaren, wie Energie von einem Ort zum anderen Ubertragen wird. Wahrend sie eine Losung
untersuchen, testen, Uberarbeiten und verbessern, die eine Energieform in eine andere umwandelt, vertiefen sie
ihr Verstandnis von potenzieller und kinetischer Energie.

Zudem verbessern die Schilerinnen und Schiler ihre Kommunikationsfahigkeiten, indem sie sich aktiv an
Gruppendiskussionen tber Energie, Energielibertragung und Stof3e beteiligen.

Den Link zur Website von LEGO Education sowie zu den entsprechenden Unterlagen finden Sie hier: LEGO
Education

U4 _web header.webp


https://wiki-stadt-hildesheim.peaknetworks.wiki/uploads/images/gallery/2025-10/hi-zukunft.png
https://wiki-stadt-hildesheim.peaknetworks.wiki/attachments/40
https://wiki-stadt-hildesheim.peaknetworks.wiki/attachments/40
https://wiki-stadt-hildesheim.peaknetworks.wiki/uploads/images/gallery/2025-10/u4-web-header.webp







Benutzbare Arbeitsblatter und Materialien

Auf Entdeckungsreise Klassen 3-6
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AUF ENTDECKUNGSREISE

Auf Entdeckungsreise ist ein von LEGO Education erstellter Unterrichtsplan aus 7 Teilen, die jeweils etwa eine
45-minltige Unterrichtsstunde einnehmen sollten. Diese sind dabei von LEGO selbst auf die Klassen 3—4
konzipiert.

LEGO selbst beschreibt: Diese Lerneinheit vermittelt Grundlagen informatischer Bildung: Die Schilerinnen und
Schiiler erstellen Sequenzen und Schleifen, zerlegen Probleme in Teilschritte und verbessern Programme, um
bestimmte Bedurfnisse zu erfiillen. Sie finden Méglichkeiten, prazise die Entscheidungen zu beschreiben, die sie
beim Erstellen eines Programms getroffen haben. Mithilfe objektiver Tests lernen sie, mehrere Losungen zu
entwickeln sowie Fehler zu suchen und zu beheben.

AulRerdem werden die Schilerinnen und Schiller Erlebnisse nacherzahlen und dabei relevante Fakten sowie
detaillierte Beschreibungen verwenden. Auf diese Weise verbessern sie inre Kommunikationsfahigkeiten.

Den Link zur Website von LEGO Education und den Unterlagen finden Sie hier:  LEGOeducation

U3_web header.webp

Wichtige Lernziele und Lehrplanbezug

WICHTIGE LERNZIELE

e Die Schillerinnen und Schiiler werden:

e eine Sequenz zum Ldsen eines Programms entwickeln;

e Probleme in kleinere Schritte zerlegen; ein Erlebnis mithilfe relevanter Fakten und beschreibender
Einzelheiten nacherzahlen.

LEHRPLANBEZUG

SACHUNTERRICHT

Perspektivenubergreifende Denk-, Arbeits- und Handlungsweisen
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e entwickeln, konstruieren, herstellen, bauen, nutzen
e untersuchen, testen, analysieren, evaluieren, bewerten, optimieren
¢ vergleichen, diskutieren, argumentieren, prasentieren

Technische Perspektive

e Plan umsetzen / ausfuhren

Modell nach Anleitung bauen

Technische Losungen beztiglich Problemstellung und Funktionsfahigkeit testen, vergleichen,
evaluieren, optimieren

Technische Losungen selbst entwickeln

Ergebnisse prasentieren

INFORMATISCHE BILDUNG

e Probleme formalisiert beschreiben und Problemldsestrategien entwickeln

Algorithmische Muster und Strukturen erkennen, verstehen, beschreiben, nutzen und reflektieren
Strukturierte, algorithmische Sequenzen planen, programmieren, testen und beurteilen
Losungsvorschlage zur Verbesserung informatischer Systeme entwickeln und umsetzen
Grundprinzipien der digitalen Welt (z. B. EVA-Prinzip: Eingabe — Verarbeitung — Ausgabe)
identifizieren und anwenden

Bauanleitung lesen und (ggf. erstellen)

MATHEMATIK

e Daten sammeln und in Diagrammen darstellen
e Diagramme zur Losung von Sachaufgaben nutzen
e Daten aus Diagrammen entnehmen und zur Beantwortung von Fragen verwenden

DEUTSCH

e Angemessenen Wortschatz und geeignete sprachliche Mittel verwenden (z. B. lebendig erzéhlen,
sachlich informieren, begrlindet Giberzeugen)

PROZESSBEZOGENE KOMPETENZEN (FACHERUBERGREIFEND)

Prozesse strukturieren und vernetzen

e Handlungsschritte chronologisch und kausal ordnen

e Teilldsungen zur Lésung des Gesamtproblems nutzen

¢ Analogie und Transfer zwischen bekannten informatischen Inhalten und neuen Kontexten
herstellen

UBERLEGUNGEN, LOSUNGSWEGE UND ERGEBNISSE DARSTELLEN

e Sachverhalte und Ideen zielgruppengerecht und mit informatischer Terminologie erlautern
e Beobachtungen und Ergebnisse schriftlich festhalten, Schlussfolgerungen ziehen und
verallgemeinern

KOOPERATIV ARBEITEN

e Im Team Aufgaben planen, strukturieren, ausfiihren, reflektieren und préasentieren



o Gleichberechtigt, zielgerichtet und zuverlassig zusammenarbeiten; unterschiedliche Sichtweisen
achten

Fahrt mit der Fahre

Ablauf der Stunde

VORBEREITEN

e Sehen Sie sich die Aufgabe Fahrt mit der Fahre in der LEGO® Education SPIKE™ App an.

e Falls noétig, gehen Sie vorab diesen relevanten Wortschatz durch: programmieren, Sequenz,
testen, umbauen, verandern und verbessern.

¢ Berticksichtigen Sie die Fahigkeiten und den Lernstand lhrer Schulerinnen und Schiiler.
Differenzieren Sie die Aufgabe, damit alle einen Zugang dazu finden. Siehe dazu auch die
Vorschlage zur Differenzierung im Abschnitt unten.

e Falls noch Zeit ist, nutzen Sie die Mathematik-Erweiterung. Weitere Informationen hierzu
finden Sie im Abschnitt Erweiterung unten.

EINFUHREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

¢ Regen Sie eine kurze Diskussion dartiber an, wie man eine Sequenz bzw. Abfolge nutzen
kann, um eine Aufgabe zu erledigen.
o Sprechen Sie Uber Situationen, in denen die Schilerinnen und Schiiler einer Abfolge
von Wegbeschreibungen folgen sollten, um an ein Ziel zu gelangen (z. B.zum
Klassenzimmer oder Spielplatz).
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Wenn ihr von einem Klassenzimmer in ein
anderes gehen wollt, wie kommt ihr dorthin? Woher wisst ihr, wie ihr dorthin kommt?
¢ Stellen Sie die Hauptfiguren der Geschichte und den ersten Arbeitsauftrag vor: Die Fahre zum
Spike-Turm schicken.
e Geben Sie jedem Team ein Steine-Set und ein Gerat.

ERFORSCHEN (ZWEIER- ODER DREIERTEAMS, 30 MINUTEN)

e Die LEGO® Education SPIKE™ App fiihrt die Teams durch ihren ersten Arbeitsauftrag:
o Sie sollen ein Programm, das die Fahre zum Spike-Turm fahren lasst, erstellen und
testen.
e Um die nachsten beiden Arbeitsauftrdge in der App abzuschlieRen, miissen die Teams ihre
Modelle wiederholt testen und anpassen:
o Sie sollen das Programm verandern, um die Fahrt mit der Fahre zu verbessern.



o Sie sollen die Féahre fir Daniels nachste Reise umbauen.
e Zusatzliche Unterstiitzung zum Bauen und Programmieren finden Sie im Abschnitt Tipps

unten.

ERKLAREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Besprechen und reflektieren Sie gemeinsam mit der Klasse die Lésungsansatze und

Ergebnisse der Aufgaben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Welche Schritte habt ihr nacheinander befolgt, um die

Fahre zum Spike-Turm zu schicken? Was habt ihr verandert, um die Fahrt mit der Fahre zu
verbessern?

ERWEITERN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler dartiber nachdenken und diskutieren, wie man eine

Sequenz erstellt, um eine Aufgabe zu I6sen.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Warum ist es hilfreich, ein Problem in kleinere
Teilschritte zu zerlegen, wenn man es lésen will? Wie kann man diese Teilschritten zu einer

Abfolge bzw. Sequenz zusammensetzen?
e Lassen Sie die Teams ihre Arbeitsplatze aufrAumen.

Evaluation

WAHREND DES UNTERRICHTS

e Ermutigen Sie die Teams durch Fragen dazu, ,laut zu denken“, um so ihre Gedanken
auszudricken und die Entscheidungen zu begriinden, die sie beim Bauen und Programmieren

getroffen haben.

Checkliste fir Beobachtungen

e Beurteilen Sie, wie gut die Schilerinnen und Schiler eine Sequenz entwickeln kénnen, um ein
Problem zu l6sen.
- Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala. Zum Beispiel:
1. Bendtigt Hilfe
2. Arbeitet eigenstandig
3. Kann anderen helfen

Selbsteinschéatzung
- Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung

entspricht.

e Gelb: Ich denke, ich kann eine Sequenz entwickeln, um ein Problem zu

l6sen.
e Blau: Ich kann eine Sequenz entwickeln, um ein Problem zu l6sen.
e Griun: Ich kann eine Sequenz entwickeln, um ein Problem zu I6sen.
AuRerdem kann ich anderen dabei helfen.

Feedback von Mitschulern



e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler in ihren Teams Uber ihre Zusammenarbeit sprechen.
e Ermutigen Sie sie dazu, ihre Riickmeldungen wie folgt zu formulieren:

o Ich fand es gut, wie/dass du ...

o Ich wiirde gern mehr darliber wissen, wie du ...

Differenzierung

DIFFERENZIERUNG

Um die Aufgabe zu vereinfachen, konnen Sie Folgendes tun:

e Die Geschichte Fahrt mit der Fahre und die Anweisungen aus der LEGO® Education
SPIKE™ App laut vorlesen

e Nur eine Abbildung zur Anregung auswahlen, wenn die Teams ihre Modelle verbessern sollen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

¢ Neue, unterschiedliche Programmierblocke ausprobieren
e Das Licht zur Fahre hinzufligen

Arbeitsblatt

Taxi!Taxi!

Ablauf der Stunde

VORBEREITEN

e Sehen Sie sich die Aufgabe Taxi! Taxi! in der LEGO® Education SPIKE™ App an.

¢ Falls notig, gehen Sie vorab diesen relevanten Wortschatz durch: Fehlersuche, Richtung,
Route, rickwarts und vorwarts.

e Berilcksichtigen Sie die Fahigkeiten und den Lernstand lhrer Schilerinnen und Schiiler.
Differenzieren Sie die Aufgabe, damit alle einen Zugang dazu finden. Siehe dazu auch die
Vorschlage zur Differenzierung im Abschnitt unten.

e Falls noch Zeit ist, nutzen Sie die Mathematik-Erweiterung. Weitere Informationen hierzu
finden Sie im Abschnitt Erweiterung unten.

EINFUHREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)



e Regen Sie eine kurze Diskussion dartiber an, wie man zuerst etwas verandern muss, damit
man dann eine Aufgabe erledigen kann.
o Sprechen Sie darliber, dass man verschiedene Wege nehmen kann, um von einem Ort
zum anderen zu gelangen — beispielsweise von einem Klassenzimmer in ein anderes.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Wirdet ihr zu diesem Klassenzimmer kommen,
wenn ihr immer nur rechts abbiegen durftet? Was musstet ihr verandern, um zum
anderen Klassenzimmer zu gelangen?
¢ Stellen Sie die Hauptfiguren der Geschichte und den ersten Arbeitsauftrag vor: Das Taxi
fahren.
e Geben Sie jedem Team ein Steine-Set und ein Geréat.

ERFORSCHEN (ZWEIER- ODER DREIERTEAMS, 30 MINUTEN)

e Die LEGO® Education SPIKE™ App fiihrt die Teams durch ihren ersten Arbeitsauftrag:

o Sie sollen ein Programm, das das Taxi fahren l&asst, erstellen und testen.
¢ Um die nachsten beiden Arbeitsauftrage in der App abzuschlieRen, miissen die Teams ihre

Modelle wiederholt testen und anpassen:

o Sie sollen Anderungen am Programm vornehmen, damit das Taxi einer anderen Route

auf Leos Karte folgt.

o Sie sollen eine neue Route fir Leos nachsten Ausflug erstellen.
e Zusatzliche Unterstiitzung zum Bauen und Programmieren finden Sie im Abschnitt Tipps

unten.

ERKLAREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Besprechen und reflektieren Sie gemeinsam mit der Klasse die Lésungsansatze und
Ergebnisse der Aufgaben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Worlber habt ihr nachgedacht, als ihr das Programm
verandert habt, damit es einer neuen Route auf Leos Karte folgt? Wie unterscheidet sich euer
Programm fiir Leos néchsten Ausflug von dem Programm, das ihr flir Leos Besuch im
Kunstmuseum erstellt hattet?

ERWEITERN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Lassen Sie die Schulerinnen und Schuler dartiber nachdenken und diskutieren, wie man ein
Programm testet, um Fehler zu finden und zu beheben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Warum muss man ein Programm testen und
sicherstellen, dass es wie gewtinscht funktioniert? Wie kann man die Ergebnisse solcher Tests
nutzen, um das Programm zu verbessern?

e Lassen Sie die Teams ihre Arbeitsplatze aufraumen.

Evaluation

EVALUIEREN (WAHREND DES UNTERRICHTS)

e Ermutigen Sie die Teams durch Fragen dazu, ,laut zu denken*, um so ihre Gedanken
auszudricken und die Entscheidungen zu begriinden, die sie beim Bauen und Programmieren
getroffen haben.



Checkliste fir Beobachtungen

e Beurteilen Sie, wie gut die Schilerinnen und Schiiler Fehler in einem Programm finden und
beheben kdnnen.
- Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala. Zum Beispiel:
1. Bendtigt Hilfe
2. Arbeitet eigenstandig
3. Kann anderen helfen

Selbsteinschatzung
- Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.

e Gelb: Ich denke, ich kann Fehler in einem Programm finden und
beheben.

e Blau: Ich kann Fehler in einem Programm finden und beheben.

e Grin: Ich kann Fehler in einem Programm finden und beheben. AuZerdem
kann ich anderen dabei helfen.

Feedback von Mitschlern

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schdler in ihren Teams tber ihre Zusammenarbeit sprechen.
e Ermutigen Sie sie dazu, ihre Riickmeldungen wie folgt zu formulieren:

o Ich fand es gut, wie/dass du ...

o Ich wirde gern mehr dartiber wissen, wie du ...

Differenzierung

DIFFERENZIERUNG

Um die Aufgabe zu vereinfachen, kénnen Sie Folgendes tun:

e Die Geschichte Taxi! Taxi! und die Anweisungen aus der LEGO® Education SPIKE™ App laut
vorlesen
e Nur eine Abbildung zur Anregung auswéhlen, wenn die Teams ihre Modelle verbessern sollen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Neue, unterschiedliche Programmierblocke ausprobieren
e Neue Routen erstellen, denen das Taxi eines anderen Teams folgen soll



Flug mit dem Hubschrauber

Ablauf der Stunde

VORBEREITEN

e Sehen Sie sich die Aufgabe Flug mit dem Hubschrauber in der LEGO® Education
SPIKE™ App an.

e Bericksichtigen Sie die Fahigkeiten und den Lernstand lhrer Schilerinnen und Schiler.
Differenzieren Sie die Aufgabe, damit alle einen Zugang dazu finden. Siehe dazu auch die
Vorschlage zur Differenzierung im Abschnitt unten.

e Falls noch Zeit ist, nutzen Sie die Erweiterung zur sprachlichen Ausdrucksfahigkeit. Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt Erweiterung unten.

EINFUHREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

¢ Regen Sie eine kurze Diskussion dartiber an, wie man eine Entscheidung, eine Auswahl oder
ein Erlebnis einem Freund beschreibt und begriindet.
o Fragen Sie die Schilerinnen und Schiller, wie sie einem Freund von einem neuen
Erlebnis erzahlen wirden (z. B. einer Freizeitaktivitat oder einem Film).
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Wie fiihlt es sich an, wenn ihr jemandem von
einem neuen Erlebnis erzahlt? Warum ist es nitzlich, sich auszutauschen?
¢ Stellen Sie die Hauptfiguren der Geschichte und den ersten Arbeitsauftrag vor: Der
Hubschrauber soll gestartet werden.
e Geben Sie jedem Team ein Steine-Set und ein Gerat.

ERFORSCHEN (ZWEIER- ODER DREIERTEAMS, 30 MINUTEN)

e Die LEGO® Education SPIKE™ App fiihrt die Teams durch ihren ersten Arbeitsauftrag:

o Sie sollen ein Programm, mit dem der Hubschrauber gestartet wird, erstellen und testen.
¢ Um die nachsten beiden Arbeitsauftrage in der App abzuschlie3en, missen die Teams ihre

Modelle wiederholt testen und anpassen:

o Sie sollen das Programm erstellen, mit dem sich der Hubschrauber anders verhélt,

wenn er geneigt wird.

o Sie sollen den Hubschrauber fiir Marias nachstes Abenteuer umbauen.
e Zusatzliche Unterstiitzung zum Bauen und Programmieren finden Sie im Abschnitt Tipps

unten.

ERKLAREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Besprechen und reflektieren Sie gemeinsam mit der Klasse die Lésungsansétze und
Ergebnisse der Aufgaben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Wie hat der Hubschrauber Maria ins Spike-Gebirge
gebracht? Wie habt ihr Marias Hubschrauber verandert, um ihn fir ihr nachstes Abenteuer zu
verbessern?

ERWEITERN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)



e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler tiber die Entscheidungen nachdenken und
diskutieren, die sie beim Entwickeln ihrer Programme getroffen haben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Warum muss man beschreiben und begriinden
koénnen, welche Entscheidungen man beim Erstellen eines Programms getroffen hat? Wenn
ihr euer Programm anderen beschreibt und euer Vorgehen begriindet, kann das dabei helfen,
es zu verbessern. Warum?

e Lassen Sie die Teams ihre Arbeitsplatze aufraumen.

Evaluation

| Evaluieren

(Wahrend des Unterrichts)

e Ermutigen Sie die Teams durch Fragen dazu, ,laut zu denken*, um so ihre Gedanken
auszudricken und die Entscheidungen zu begriinden, die sie beim Bauen und Programmieren
getroffen haben.

Checkliste fir Beobachtungen

e Beurteilen Sie, wie gut die Schilerinnen und Schiller die Entscheidungen, die sie beim
Entwickeln ihrer Programme getroffen haben, beschreiben und begriinden.
- Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala. Zum Beispiel:
1. Bendtigt Hilfe
2. Arbeitet eigenstandig
3. Kann anderen helfen

Selbsteinschéatzung
- Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.

e Gelb: Ich denke, ich kann die Entscheidungen beschreiben und
begrunden, die ich beim Entwickeln des Programms getroffen habe.

e Blau: Ich kann die Entscheidungen beschreiben und begriinden, die ich
beim Entwickeln des Programms getroffen habe.

e Grun: Ich kann die Entscheidungen beschreiben und begriinden, die ich
beim Entwickeln des Programms getroffen habe. AulRerdem kann ich
anderen dabei helfen.

Feedback von Mitschulern

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler in ihren Teams Uber ihre Zusammenarbeit sprechen.
e Ermutigen Sie sie dazu, ihre Riickmeldungen wie folgt zu formulieren:

o Ich fand es gut, wie/dass du ...

o Ich wirde gern mehr dartiber wissen, wie du ...



Differenzierung

DIFFERENZIERUNG
Um die Aufgabe zu vereinfachen, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Die Geschichte Flug mit dem Hubschrauber und die Anweisungen aus der LEGO® Education
SPIKE™ App laut vorlesen
e Nur eine Abbildung zur Anregung auswéhlen, wenn die Teams ihre Modelle verbessern sollen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Den Farbsensor oder einen weiteren Motor zu Marias Hubschrauber hinzuftigen
e Jeweils zwei Schilerteams einander ihre Programme beschreiben und
Verbesserungsvorschlage geben lassen

Sumpfboot

Ablauf der Stunde

EINFUHREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

¢ Regen Sie eine kurze Diskussion dartiber an, wie man Veranderungen vornehmen kann, um
ein bestimmtes Ziel zu erreichen.
o Sprechen Sie darlber, was man tun kénnte, um unter Wasser zu sehen.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Was miisstet ihr an euren Augen verandern,
damit ihr unter Wasser sehen konntet? Was brauchtet ihr dafiir?
e Stellen Sie die Hauptfiguren der Geschichte und den ersten Arbeitsauftrag vor: Ein Programm
erstellen, das Sofie Bescheid sagt, wenn ihr Boot in der Néhe eines Krokodils ist.
e Geben Sie jedem Team ein Steine-Set und ein Gerat.

ERFORSCHEN (ZWEIER- ODER DREIERTEAMS, 30 MINUTEN)

e Die LEGO® Education SPIKE™ App fiihrt die Teams durch ihren ersten Arbeitsauftrag:
o Sie sollen ein Programm, das Sofie mitteilt, wenn sich ihr Boot in der Nahe eines
Krokodils befindet, erstellen und testen.
e Um die nachsten beiden Arbeitsauftrage in der App abzuschlieRen, miissen die Teams ihre
Modelle wiederholt testen und anpassen:
o Sie sollen das Programm so verandern, dass es Sofie auf eine andere Weise Bescheid
sagt, wenn ihr Boot in der Nahe eines Krokodils ist.
o Sie sollen das Sumpfboot so umbauen, dass Sofie damit auch andere Tiere finden
kann.
e Zusatzliche Unterstitzung zum Bauen und Programmieren finden Sie im Abschnitt Tipps
unten.



ERKLAREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Besprechen und reflektieren Sie gemeinsam mit der Klasse die Lésungsansétze und
Ergebnisse der Aufgaben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Woher wusste Sofie, ob sich ein Krokodil in der Nahe
befindet? Was habt ihr an eurem Sumpfboot verandert, damit es Sofie mitteilt, dass ein
Krokodil in der Nahe ist? Was hat das Sumpfboot dann gemacht?

ERWEITERN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler tGiber das Verandern eines vorhandenen Programms
nachdenken und diskutieren.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Warum ist es wichtig, dass man ein bestehendes
Programm veréandern kann? Wie habt ihr entschieden, welche Programmierbltcke ihr in eurem
veranderten Programm verwenden wollt?

e Lassen Sie die Teams ihre Arbeitsplatze aufrAumen.

Evaluation

EVALUIEREN

e Ermutigen Sie die Teams durch Fragen dazu, ,laut zu denken*, um so ihre Gedanken
auszudricken und die Entscheidungen zu begriinden, die sie beim Bauen und Programmieren
getroffen haben.

Checkliste fir Beobachtungen

e Beurteilen Sie, wie gut die Schilerinnen und Schiiler ein bestehendes Programm verandern
kénnen.
- Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala. Zum Beispiel:
1. Bendtigt Hilfe
2. Arbeitet eigenstandig
3. Kann anderen helfen

Selbsteinschatzung
- Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.

e Gelb: Ich denke, ich kann ein bestehendes Programm verandern.

e Blau: Ich kann ein bestehendes Programm verandern.

e Grun: Ich kann ein bestehendes Programm verandern. Auf3erdem kann ich
anderen dabei helfen.

Feedback von Mitschilern

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler in ihren Teams Uber ihre Zusammenarbeit sprechen.
e Ermutigen Sie sie dazu, ihre Rickmeldungen wie folgt zu formulieren:

o Ich fand es gut, wie/dass du ...

o Ich wirde gern mehr dartiber wissen, wie du ...



Differenzierung

Um die Aufgabe zu vereinfachen, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Die Geschichte Sumpfboot und die Anweisungen aus der LEGO® Education SPIKE™ App laut
vorlesen
e Nur eine Abbildung zur Anregung auswéahlen, wenn die Teams ihre Modelle verbessern sollen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Neue, unterschiedliche Programmierblocke ausprobieren
e Die Teams gegenseitig ihre Programme verandern und verbessern lassen

Seilbahn

Ablauf der Stunde

VORBEREITEN

 Sehen Sie sich die Aufgabe Seilbahn in der LEGO® Education SPIKE™ App an.

e Bericksichtigen Sie die Fahigkeiten und den Lernstand lhrer Schilerinnen und Schiiler.
Differenzieren Sie die Aufgabe, damit alle einen Zugang dazu finden. Siehe dazu auch die
Vorschlage zur Differenzierung im Abschnitt unten.

e Falls noch Zeit ist, nutzen Sie die Erweiterung zur sprachlichen Ausdrucksfahigkeit. Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt Erweiterung unten.

EINFUHREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Regen Sie eine kurze Diskussion dartiber an, wie man eine Bewegung wiederholt, um eine
Aufgabe mehrmals auszufihren.
o Sprechen Sie darliber, wie man Personen von einem Ort an einen anderen bringt.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Welche Moglichkeiten gibt es, um Personen von
einem Ort an einen anderen zu bringen? Wie kdnnte man diese Art des Transports
wiederholen, damit alle an ihr Ziel kommen?
e Stellen Sie die Hauptfiguren der Geschichte und den ersten Arbeitsauftrag vor: Die Seilbahn
soll tber den See fahren.
e Geben Sie jedem Team ein Steine-Set und ein Gerat.

ERFORSCHEN (ZWEIER- ODER DREIERTEAMS, 30 MINUTEN)

e Die LEGO® Education SPIKE™ App fiihrt die Teams durch ihren ersten Arbeitsauftrag:
o Sie sollen ein Programm, mit dem die Seilbahn tGber den See fahrt, erstellen und testen.
¢ Um die nachsten beiden Arbeitsauftrage in der App abzuschlieRen, miissen die Teams ihre
Modelle wiederholt testen und anpassen:



o Sie sollen das Programm verandern, um die Seilbahnfahrt zu verbessern.
o Sie sollen die Seilbahn fir Leos und Marias nachsten Ausflug umbauen.

e Zusatzliche Unterstitzung zum Bauen und Programmieren finden Sie im Abschnitt Tipps
unten.

ERKLAREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Besprechen und reflektieren Sie gemeinsam mit der Klasse die Losungsansétze und

Ergebnisse der Aufgaben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Wie habt ihr das Programm fiir die Seilbahnfahrt

verbessert? Warum habt ihr diese Verbesserungen vorgenommen?

ERWEITERN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Fordern Sie die Klasse dazu auf, Gber die Verwendung von Sequenzen und Schleifen
nachzudenken und gemeinsam dartber zu diskutieren.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Wie konntet ihr mit einer Schleife euer Programm fiir
die Seilbahnfahrt verbessern? Warum ist es eurer Meinung nach nuatzlich, etwas in einer
Schleife zu wiederholen?

e Lassen Sie die Teams ihre Arbeitsplatze aufrAumen.

Evaluation

EVALUIEREN

e Ermutigen Sie die Teams durch Fragen dazu, ,laut zu denken“, um so ihre Gedanken
auszudricken und die Entscheidungen zu begriinden, die sie beim Bauen und Programmieren
getroffen haben.

Checkliste fir Beobachtungen

e Beurteilen Sie, wie gut die Schilerinnen und Schiiler Sequenzen und Schleifen verwenden
konnen.
- Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala. Zum Beispiel:
1. Bendtigt Hilfe
2. Arbeitet eigenstandig
3. Kann anderen helfen

Selbsteinschéatzung
- Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung

entspricht.

e Gelb: Ich denke, ich kann Sequenzen und Schleifen verwenden.

e Blau: Ich kann Sequenzen und Schleifen verwenden.

e Grun: Ich kann Sequenzen und Schleifen verwenden. Au3erdem kann ich
anderen dabei helfen.

Feedback von Mitschlern



e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler in ihren Teams Uber ihre Zusammenarbeit sprechen.
e Ermutigen Sie sie dazu, ihre Riickmeldungen wie folgt zu formulieren:

o Ich fand es gut, wie/dass du ...

o Ich wiirde gern mehr darliber wissen, wie du ...

Differenzierung

DIFFERENZIERUNG

Um die Aufgabe zu vereinfachen, konnen Sie Folgendes tun:

e Die Geschichte Seilbahn und die Anweisungen aus der LEGO® Education SPIKE™ App laut
vorlesen

e Nur eine Abbildung zur Anregung auswahlen, wenn die Teams ihre Modelle verbessern sollen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

¢ Neue, unterschiedliche Programmierblocke ausprobieren
¢ Die Seilbahnstrecke so lang wie moglich machen

Busfahrt

Ablauf der Stunde

VORBEREITEN

e Sehen Sie sich die Aufgabe Busfahrt in der LEGO® Education SPIKE™ App an.

¢ Berticksichtigen Sie die Fahigkeiten und den Lernstand lhrer Schilerinnen und Schiiler.
Differenzieren Sie die Aufgabe, damit alle einen Zugang dazu finden. Siehe dazu auch die
Vorschlage zur Differenzierung im Abschnitt unten.

e Falls noch Zeit ist, nutzen Sie die Erweiterung zur sprachlichen Ausdrucksfahigkeit. Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt Erweiterung unten.

EINFUHREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Regen Sie eine kurze Diskussion dartiber an, wie man Verbesserungen vornimmt, damit
etwas besser funktioniert.
o Sprechen Sie Uber Busse, die an verschiedenen Haltestellen anhalten.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Woher weil3 der Bus, wo er anhalten soll? Was
geschieht, wenn jemand an der Bushaltestelle wartet? Was geschieht, wenn niemand
wartet?

¢ Stellen Sie die Hauptfiguren der Geschichte und den ersten Arbeitsauftrag vor: Der Bus soll an
der grinen Haltestelle anhalten.



e Geben Sie jedem Team ein Steine-Set und ein Gerat.

ERFORSCHEN (ZWEIER- ODER DREIERTEAMS, 30 MINUTEN)

e Die LEGO® Education SPIKE™ App fiihrt die Teams durch inren ersten Arbeitsauftrag:
o Sie sollen ein Programm, mit dem der Bus an Daniels griner Haltestelle anhélt, erstellen

und testen.
¢ Um die nachsten beiden Arbeitsauftrage in der App abzuschlie3en, missen die Teams ihre

Modelle wiederholt testen und anpassen:
o Sie sollen Anderungen am Programm vornehmen, um die Busfahrt zu verandern.
o Sie sollen die Fahrstrecke Uberarbeiten, sodass der Bus an verschiedenen Haltestellen

stoppt.
e Zusatzliche Unterstutzung zum Bauen und Programmieren finden Sie im Abschnitt Tipps

unten.

ERKLAREN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Besprechen und reflektieren Sie gemeinsam mit der Klasse die Losungsansétze und

Ergebnisse der Aufgaben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Wie habt ihr euer Programm angepasst, um
sicherzustellen, dass Daniels Anforderung erfullt wird? Was war das Schwierigste daran, den

Bus an der richtigen Haltestelle anhalten zu lassen?

ERWEITERN (GANZE KLASSE, 5 MINUTEN)

e Lassen Sie die Schiilerinnen und Schuler dariiber nachdenken, wie man ein Programm

verbessert, um eine bestimmte Anforderung zu erfullen.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Warum muss man verschiedene Anforderungen in

einem Programm beriicksichtigen? Wie fihlt ihr euch, wenn eure Anforderungen und

Wunsche berucksichtigt werden?
e Lassen Sie die Teams ihre Arbeitsplatze aufrdumen.

Evaluation

EVALUIEREN

e Ermutigen Sie die Teams durch Fragen dazu, ,laut zu denken”, um so ihre Gedanken
auszudricken und die Entscheidungen zu begriinden, die sie beim Bauen und Programmieren

getroffen haben.

Checkliste fir Beobachtungen

e Beurteilen Sie, wie gut die Schilerinnen und Schiler ein Programm verbessern konnen, um
eine bestimmte Anforderung zu erfiillen.
- Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala. Zum Beispiel:
1. Bendtigt Hilfe
2. Arbeitet eigenstandig
3. Kann anderen helfen



Selbsteinschéatzung
- Lassen Sie die Schilerinnen und Schiiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.

e Gelb: Ich denke, ich kann ein Programm verbessern, um eine bestimmte
Anforderung zu erfullen.

¢ Blau: Ich kann ein Programm verbessern, um eine bestimmte Anforderung
zu erfullen.

e Grun: Ich kann ein Programm verbessern, um eine bestimmte Anforderung
zu erfullen. AuBerdem kann ich anderen dabei helfen.

Feedback von Mitschlern

e Lassen Sie die Schilerinnen und Schuler in ihren Teams Uber ihre Zusammenarbeit sprechen.
e Ermutigen Sie sie dazu, ihre Riickmeldungen wie folgt zu formulieren:

o Ich fand es gut, wie/dass du ...

o Ich wiirde gern mehr darliber wissen, wie du ...

Differenzierung

DIFFERENZIERUNG

Um die Aufgabe zu vereinfachen, kénnen Sie Folgendes tun:

« Die Geschichte Busfahrt und die Anweisungen aus der LEGO® Education SPIKE™ App laut
vorlesen
e Nur eine Abbildung zur Anregung auswéhlen, wenn die Teams ihre Modelle verbessern sollen

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kbnnen Sie Folgendes tun:

¢ Neue, unterschiedliche Programmierblocke ausprobieren
e Drei verschiedenfarbige Haltestellen zur Strecke hinzufigen

Ausflug zur Burg (Doppelstunde)

Ablauf der Stunde

VORBEREITEN

HINWEIS: Diese Aufgabe erstreckt sich Gber zwei 45-minutige Unterrichtsstunden.

 Sehen Sie sich die Aufgabe Ausflug zur Burg in der LEGO® Education SPIKE™ App an.



¢ Berticksichtigen Sie die Fahigkeiten und den Lernstand lhrer Schulerinnen und Schiiler.
Differenzieren Sie die Aufgabe, damit alle einen Zugang dazu finden. Siehe dazu auch die
Vorschlage zur Differenzierung im Abschnitt unten.

e Falls noch Zeit ist, nutzen Sie die Erweiterung zur sprachlichen Ausdrucksfahigkeit. Weitere
Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt Erweiterung unten.

TEIL A (45 MINUTEN)
EINFUHREN (GANZE KLASSE, 10 MINUTEN)

¢ Regen Sie eine kurze Diskussion Uber verschiedene Verkehrsmittel an.
o Sprechen Sie Uber die Verkehrsmittel, die sie in friiheren Stunden bereits gebaut und
programmiert haben.
- Stellen Sie Fragen, wie zum Beispiel: Mit welchen anderen Verkehrsmitteln konnte
man sonst noch von einem Ort zum anderen kommen?
e Stellen Sie das Team und den Arbeitsauftrag vor: Die Schilerinnen und Schiiler sollen Ideen
sammeln, wie man zur Burg Spike kommen kénnte.
e Geben Sie jedem Zweier- oder Dreierteam ein Steine-Set, ggf. zuséatzliche Materialien zum
Sammeln von Ideen sowie ein Geréat.

ERFORSCHEN (ZWEIER- ODER DREIERTEAMS, 25 MINUTEN)

e Die LEGO® Education SPIKE™ App fiihrt die Teams durch ihren ersten Arbeitsauftrag:
o Sie sollen dem Team dabei helfen, zur Burg Spike zu gelangen. Dabei sollen sie
mindestens einen Motor oder Sensor verwenden (z. B. den Farbsensor oder das Licht).
e Beim Sammeln von Ideen kdnnen die Teams die LEGO Steine sowie zusatzliche Materialien
verwenden. Ermutigen Sie sie dazu, mehrere Losungsmdoglichkeiten zu finden.

ERKLAREN (GANZE KLASSE, 10 MINUTEN)

e Besprechen Sie gemeinsam mit der Klasse die ersten Losungsansétze. Lassen Sie alle
Teams ihre ersten Ideen vorstellen. Ermutigen Sie sie, einander Riickmeldungen zu geben
und Vorschlage zu machen.

TEIL B (45 MINUTEN)
ERWEITERN (ZWEIER- ODER DREIERTEAMS, 30 MINUTEN)

e Lassen Sie die Teams die Prototypen und Ideen bauen, programmieren und testen, die sie
beim Ideensammeln im Teil A dieser Aufgaben entwickelt haben.

e Erinnern Sie sie daran, dass sie mindestens einen Motor oder Sensor verwenden sollen.

e Ermutigen Sie sie dazu, ihre Modelle und Programme zwei- bis dreimal zu testen und zu
Uberarbeiten.

e Zusatzliche Unterstltzung zum Bauen und Programmieren finden Sie im Abschnitt Tipps
unten.

EVALUIEREN (GANZE KLASSE, 15 MINUTEN)



Evaluation

| Evaluieren

(Ganze Klasse, 15 Minuten)

e Ermutigen Sie die Teams durch Fragen dazu, ,laut zu denken“, um so ihre Gedanken
auszudricken und die Entscheidungen zu begriinden, die sie beim Bauen und Programmieren
getroffen haben.

e Lassen Sie die Teams ihre Arbeitsplatze aufraumen.

Checkliste fur Beobachtungen

¢ Beurteilen Sie, wie gut die Schiilerinnen und Schiller das informatische Denken anwenden,
um die Aufgabenstellung zu I6sen.
- Erstellen Sie eine geeignete Bewertungsskala. Zum Beispiel:
1. Bendtigt Hilfe
2. Arbeitet eigenstandig
3. Kann anderen helfen

Selbsteinschatzung
- Lassen Sie die Schilerinnen und Schiler selbst den Stein auswahlen, der am besten ihrer Leistung
entspricht.

e Gelb: Ich denke, ich kann eine Losung entwickeln, konstruieren und
programmieren.

e Blau: Ich kann eine Losung entwickeln, konstruieren und
programmieren.

e Grun: Ich kann eine Lésung entwickeln, konstruieren und
programmieren. AufRerdem kann ich anderen dabei helfen.

Feedback von Mitschulern

e Lassen Sie die Schiilerinnen und Schdler in ihren Teams Uber ihre Zusammenarbeit sprechen.
e Ermutigen Sie sie dazu, ihre Rickmeldungen wie folgt zu formulieren:

o Ich fand es gut, wie/dass du ...

o Ich wiirde gern mehr darliber wissen, wie du ...

Differenzierung

DIFFERENZIERUNG

Um die Aufgabe zu vereinfachen, kbnnen Sie Folgendes tun:



« Die Geschichte Ausflug zur Burg und die Anweisungen aus der LEGO® Education

SPIKE™ App laut vorlesen
e Die Teams die Bauanleitungen aus den vorherigen Aufgaben als Anregung nutzen lassen, um

einen neuen Weg zur Burg Spike zu finden

Um die Aufgabe anspruchsvoller zu gestalten, kdnnen Sie Folgendes tun:

e Weitere Motoren und Sensoren verwenden
e Zwei verschiedene Programme erstellen, die das Team auf unterschiedliche Weise zur Burg

Spike bringen
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Gruppenarbeit: LEGO Education Spike
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Der Gruppenarbeitsplan LEGO Education SPIKE bietet einen einfachen Einstieg in die Boxen. Ihr lernt, wie ihr
die Box in Betrieb nehmt, und die einzelnen Hardware?Teile werden euch mit spannenden Aufgaben vorgestellt.
Habt ihr die Boxen eingerichtet, konnt ihr eigenstandig passende Lerneinheiten auf der Website suchen. Wenn
ihr den Lernplan nicht nutzt, gibt es eine Einflihrung in die verschiedenen Komponenten auch direkt in der App
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