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ABSTRACT

In der heutigen Zeit zählt das sture Erlernen von Faktenwissen weniger als die Kompetenz, wie man sich Wissen erwerben bzw. beschaffen kann. In Hinblick auf die spätere Berufslaufbahn unserer SchülerInnen finde ich es richtiger forschendes Lernen in den Mittelpunkt der Unterrichtsgestaltung zu setzen. Dadurch erwerben die SchülerInnen nicht nur jene Fachkompetenzen, die im Lehrplan beschrieben sind, sondern auch soziale und persönliche Kompetenzen, die im Umfeld des Projektunterrichts mit dem Wissenserwerb unmittelbar verknüpft sind. Die individuelle Lerngeschwindigkeit, die Selbständigkeit und die Positionierung innerhalb einer Gruppe sollen im Vordergrund stehen. 
Deshalb stellte ich mir die Frage, ob es für SchülerInnen möglich ist innerhalb eines Projektes die wesentlichen Funktionen einer Programmiersprache selbständig erlernen zu können.

Rahmenbedingungen
1.1 Die Schule
Die PTS Tamsweg ist die einzige Polytechnische Schule des politischen Bezirkes Tamsweg. Der Schulsprengel umfasst neben den 15 Lungauer Gemeinden auch die Gemeinde Predlitz in der benachbarten Steiermark. Immer wieder lassen sich aber auch einige SchülerInnen aus den Gemeinden Krakau, Krakauebene und Krakauschatten nach Tamsweg umsprengeln. 

Im Schuljahr 2006/2007 besuchen insgesamt 94 SchülerInnen in 9 verschiedenen Fachbereichen die PTS Tamsweg. Neben den regulären Fachbereichen Holz, Bau, Dienstleistungen, Metall, Handel/Büro und Tourismus werden auch die zwei schulautonomen Fachbereiche Informationstechnologie und Mechatronik angeboten.

Neben 9 StammlehrerInnen unterrichten auch Fachleute aus der Wirtschaft an unserer Schule.

Mit der Entwicklung des schulautonomen Fachbereiches Informationstechnologie beschäftigten sich Dr. Peter Jäger (Direktor PTS Tamsweg), Hans Stolzlechner und 7 weitere PTS-Lehrer aus ganz Österreich seit dem Schuljahr 2001/02. Ziel ist die Erarbeitung und Weiterentwicklung eines einheitlichen schulautonomen Lehrplanvorschlags für Polytechnische Schulen.
1.2 Der Fachbereich Informationstechnologie 
1.2.1 Stundentafel für den Fachbereich Informationstechnologie

	Hardwarewerkstätte und Programmierpraxis
	5 Wochenstunden

	Angewandte Informatik 
	4 Wochenstunden

	Textverarbeitung 
	3 Wochenstunden

	Betriebswirtschaftslehre
	3 Wochenstunden

	Gesamt
	15 Wochenstunden


1.2.2 Jahresplan für die Hardwarewerkstätte und Programmierpraxis
· Orientierungsphase:
· EDV-Betriebssystemgrundlagen 

· Einführung in den Fachbereich

· Aufbau, Bedienung und Konfiguration

· Hardwarepraxis: Aufbau und Konfiguration eines Gesamtsystems (beinhaltet Struktur, Funktionsweise und Aufbau der Einzelkomponenten (Motherboard, Grafikkarte, HDD, RAM/ROM, BIOS, CPU etc.))

· Verwendung und Konfiguration von Netzwerkkomponenten; Netzwerkarten und Netzwerktopologien;

· Fehlersuche und Fehlerbehebung

· Strategien zur Fehlersuche

· Funktionsweisen-/prinzipien von Peripheriegeräten

· Netzwerkpraxis (LAN, WAN, Internet/Intranet) 

· Verwendung und Konfiguration gängiger Peripheriegeräte (Drucker, Monitor, Tastatur, Maus, Scanner, ...)

· Netzwerkstrukturen (Stern-, Ringstruktur)

· Wartung eines bestehenden Netzwerkes

· Vernetzung von 3 – 4 Computern und deren Konfiguration

· Aufsetzen eines Servers

· Zuweisen von Benutzerrechten

· Einrichten von Benutzerprofilen

· Multimedia- und Präsentationstechnologien
· digitale Bild- und Tonaufzeichnungsverfahren - theoretische Grundlagen sowie Verwendung und Einsatz derselben; Multimediahardware (Computer und Peripherie; wie z.B. Digitalkamera, Scanner, CD-ROM-Brenner, DVD usw.); praktische Übungen 

· Einführung in handelsübliche Softwarepakete für Multimedia-Erstellung und Präsentationstechniken anhand praktischer Beispiele 

· Programmierpraktikum
· Programmiersprachen (Arten und Syntax von); 

· Unterschied Objekt- und Textorientierter Programmiersprachen 

· Grundlagen einer Programmiersprache 

· Verwendung von Schleifen

· Abfragen

1.3 Die Gruppe

Nach einem Jahr Pause startete unsere Schule im Herbst 2006 mit dem schulautonomen Fachbereich Informationstechnik. Da es im Bezirk Lungau einige Betriebe gibt, die unbedingt Mädchen als Produktionstechnikerinnen einstellen wollen, war es uns in den ersten Wochen ein Anliegen einige Mädchen für diesen Fachbereich zu begeistern. Leider hat sich trotz dieser intensiven Bemühungen im Schuljahr 2006/07 kein Mädchen für diesen Fachbereich entscheiden wollen.

Da ich in diesem Schuljahr nicht selber unterrichte, habe ich meine Kollegin gebeten, dass sie mir die Informatikgruppe zur Durchführung dieses Forschungsprojektes für insgesamt 4 Nachmittage (a 3 Stunden zu je 45 Minuten) über den Zeitraum von 4 Wochen zur Verfügung stellt. Meine Kollegin konnte ich auch gleich als zweite Beobachterin und Interviewerin einsetzen. Die Gruppe besteht aus 9 männlichen Schülern, wovon sich bisher noch niemand mit einer Programmiersprache beschäftigt hat.
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2 LEGO Mindstorms
Der intelligente Kern jedes LEGO-Mindstorm-Roboters ist der programmierbare RCX. An ihn können mehrere Sensoren und Motoren angeschlossen werden. Sie lassen sich mit anderen LEGO-Bausteinen und technischen Elementen wie Rädern, Zahnrädern, Wellen und Achsen kombinieren, so dass selbständig handelnde Roboter unkompliziert konstruiert werden können.

An die drei Sensor-Ports 1, 2 und 3 des RCX kann man jeweils einen LEGO-Sensor anschließen. LEGO bietet vier Sensortypen an: Berührungs-Sensor, Licht-Sensor, Rotations-Sensor und Temperatur-Sensor. Im Grundbaukasten, dem Robotics Invention System (RIS), sind zwei Berührungs-Sensoren und ein Licht-Sensor enthalten. Je nach Sensor-Betriebsart werden dem Anwender-Programm die Sensor-Messwerte übergeben: als rohe Spannungspegel, als bool´scher 0- oder 1-Wert (insbesondere für den Berührungs-Sensor) oder speziell aufbereitet.

Der RCX besitzt die drei Output-Ports A, B und C. Im Grundbaukasten RIS sind zwei Motoren enthalten, die in beiden Drehrichtungen betrieben werden können. Die Drehzahl und Leistung der Gleichstrom-Motoren wird auf der Hardwareebene durch Pulsweiten-Modulation gesteuert.
2.1 Ziel des Projektes
Die Schüler erhielten eine Einführung in die Handhabung des Programms Robolab über 2 Unterrichtseinheiten. Sie lernten nur die wichtigsten Funktionen des Programms kennen. Durch entdeckendes Lernen sollten die Schüler das Programm selbständig kennen lernen. Die im nächsten Punkt angegebenen Aufgabenstellungen mussten in 3er-Gruppen gemeinsam erarbeitet werden. Die Gruppenmitglieder wurden per Los zusammengewürfelt.
Es wurde bewusst eine Arbeitsform gewählt, in der sich der Lehrer zurücknimmt, damit die überfachlichen Kompetenzen beobachtet werden können.

· Ausführen von praktischen Aufgabenstellungen
Die Schüler sollen an Hand der vorgegebenen Aufgabenstellung ihren Roboter so bauen und programmieren, dass dieser die Aufgabenstellungen lösen kann.
· Gruppenarbeiten kennen lernen

Die Schüler sollen lernen ihre persönlichen Stärken in der Gruppe so einzusetzen dass sie voll zur Geltung kommen. 

· Eigenständiges Arbeiten erproben 

Die Schüler sollen ermutigt werden selbständig nach Lösungen zu suchen und diese zu hinterfragen und nötigenfalls zu verbessern.

(Die Schüler erkennen, dass sich gewisse Vorgänge wiederholen und es schneller und unkomplizierter ist  „Schleifen“ zu verwenden)

2.1.1 Vorgegebene Übungen

Die Übungen sind nach dem bekannten Didaktischen Prinzip vom Einfachen zum Schweren aufgebaut.

Übung 1: 
Erstelle ein Programm, das den Motor am RCX-Ausgang A 10 Sekunden nach links drehen lässt.
Übung 2:

Erstelle ein Programm, das wartet, bis der Berührungssensor hineingedrückt wird. Die an Ausgang A & C angeschlossenen Motoren drehen sich dann 6 Sekunden lang im Linkslauf. Die Drehrichtung beider Motoren wird umkehrt, bis der Berührungssensor erneut hineingedrückt wird.

Übung 3:

Erstelle ein Programm, das wartet, bis der Berührungssensor an Eingang 3 hineingedrückt wird und dadurch die Lampe bei halber Energiezufuhr einschaltet.

Die Lampe bleibt so lange eingeschaltet, bis der Berührungssensor wieder losgelassen wird.

Die Lampe A wird ausgeschaltet, nachdem der Berührungssensor losgelassen wird, und die Motoren B und C bleiben 7 Sekunden lang eingeschaltet, anschließend soll das Programm die Motoren stoppen.

Übung 4:

Erstelle ein Programm, das in Intervallen von jeweils einer Sekunde die Energiezufuhr zu den Motoren A & C stetig erhöht. 

Übung 5:

Erstelle ein Programm, das folgende Notenfolge spielt C C C D E E D E F G.

Übung 6:

Erstelle ein Programm, das zwei Aufgaben gleichzeitig ausführt: Die erste Aufgabe lässt Motor A bei halber Energiezufuhr laufen, bis der Lichtsensor an Eingang 3 einen Wert von 60 feststellt, daraufhin schaltet sich Motor A ab.

Die zweite Aufgabe schaltet Lampe C bei zunächst niedriger Energiezufuhr ein und steigert die Energie. alle 2 Sekunden. Lampe C schaltet ab, nachdem sie 5 Sekunden lang bei voller Energiezufuhr brennt. 

Übung 7:

Erstelle ein Programm, das ständig die Lichtstärke überprüft, um festzustellen, ob diese unter dem Wert 50 liegt. 

Die Lampe auf Eingang A wird bei voller Energiezufuhr einschaltet, wenn die Lichtstärke unter dem Wert 50 liegt.

Die Lampe auf Eingang A wird nicht eingeschaltet wenn die Lichtstärke über dem Wert 50 liegt.

Übung 8: 

Erstelle ein Programm, das eine Schleife fünfmal durchläuft, wobei jedes Mal, wenn der Berührungssensor hineingedrückt wird, Lampe B eingeschaltet und ein Ton gespielt wird. (Hinweis: Verwende eine Schleife und eine Verzweigung.) 

Übung 9:

Erstelle ein Programm, das Lampe A so oft aufleuchten lässt, wie der Berührungssensor in einem Zeitraum von 10 Sekunden hineingedrückt wird.

Übung 10:

Erstelle ein Programm, das die Geschwindigkeit des Motors A und die Lichtintensität der Lampe C gemäß einer zeitlichen Funktion ändert.

Schon nach wenigen Wochen beherrschten die Schüler das Programm ROBOLAB. Dadurch dass die Lernenden in Gruppen zusammen arbeiteten, entwickelten sich Spezialisten für verschiedene Bereiche wie Programmierung, Strukturierung der Aufgabenstellung und den Bau der Aufbauten für die Roboter heraus.

Die Schüler forderten nun schwierigere Aufgabenstellungen, welche in den Wettbewerbsaufbauten für den LEGO ROBOLAB-Wettbewerb gefunden wurden. 

Die Schüler waren mit Begeisterung dabei und versuchten auf verschiedenste Weise die Probleme zu lösen. Leider war eine Teilnahme am LEGO-Wettbewerb nicht mehr möglich da die Vorbereitungszeit dafür nicht mehr gereicht hat. 

2.1.2 Lehrerbeobachtung

In der Phase des Roboterbaus waren alle Schüler sehr engagiert. Sie wählten sich zwar sehr unterschiedliche Typen von Fahrzeugen aus, aber sie waren mit Begeisterung dabei. Als es dann ans Programmieren ging kristallisierte sich in jeder der 3 Gruppen ein Spezialist heraus der nur mehr programmierte. Bei allen Gruppen erkannte man Stolz und Zufriedenheit wenn eine vorgegebene Aufgabe gelöst wurde und an eine neue Aufgabenstellung herangegangen werden konnte. Zwischen den einzelnen Gruppen entstand eine positive Konkurrenz, wer die Aufgaben besser, schneller und effektiver lösen kann. In meinen anderen Unterrichtsgegenständen hatte ich zuvor einen solchen Arbeitseifer nur selten erlebt.
2.1.3 Präsentation
Bei diversen Schulführungen waren die LEGO-Roboter immer wieder ein Blickpunkt für die Besucher. Unsere Schule hatte im heurigen Schuljahr die Möglichkeit sich öffentlich auf der Lungauer Bildungsmesse zu präsentieren. Für die Messe erstellten die Schüler ein LEGO-Programm zur Präsentation des Roboters. 

Insgesamt kamen 2 Roboter auf einer 2 x 1 Meter großen Arbeitsfläche zum Einsatz. Ein Roboter folgte mit 2 Lichtsensoren einer schwarzen Linie. Der zweite Roboter musste verschiedene Aufgabenstellungen vom LEGO-Wettbewerb ausführen. Die Roboter waren der Besuchermagnet für die kleinen und großen Messebesucher.

2.1.4 Freizeitbetreuung

Da die PTS Tamsweg als Tagesheim-Schule geführt wird, wurde den SchülerInnen angeboten LEGO Mindstorm von Anfang Mai bis Ende Juni als Freizeitangebot zu nutzen. Bei der Gruppenerstellung achtete ich darauf, dass die Anzahl der Mädchen und Jungen ausgeglichen war.

Bei der Programmeinführung ging ich gleich wie bei der Informatikgruppe vor. Doch bald stellte es sich heraus, dass Mädchen einen anderen Zugang zur Programmerlernung haben. Das selbständige Erlernen einer Programmierung war für sie gänzlich neu. Die Mädchen weigerten sich das Programm zu erforschen. Erst als ich ihnen das Programm ausführlicher erklärte begannen sie damit zu arbeiten. Eine mögliche Ursache dafür kann aber auch sein, dass in der Freizeitbetreuung kein Notendruck vorhanden ist.

3 Auswertung der Aktionsforschung
Ich habe nach Vorstellung des Projektes und der Ausgabe der Arbeitsanweisungen, jedoch bevor die Schüler mit Lego Mindstorm zu arbeiten begonnen, ein Interview mit jeder Gruppe geführt. Nach Beendigung des Projektes stellte ich den einzelnen Gruppen die gleichen bzw. ähnlichen Fragen wieder. Aus diesen beiden Befragungen versuche ich, Aussagen über die Einstellung der Schüler zur Gruppenarbeit und Arbeitsfreude abzuleiten.
Die Interviews mit den einzelnen Gruppen führte ich gemeinsam mit meiner Kollegin die mir die Stunden zur Verfügung gestellt hat. 

Die Überprüfung der fachlichen Inhalte wurde einige Wochen nach dem Projekt mittels einer praktischen Aufgabenstellung durchgeführt. Hier mussten die Schüler ihre selbst erworbenen Fähigkeiten und Fertigkeiten in Form eines kleinen Wettkampfes praktisch Umsetzen.
3.1 Interview

Frage 1: Glaubt ihr dass ihr ohne Lehrer eine Programmiersprache erlernen könnt?
Hier haben alle Gruppen zu Beginn des Projektes gesagt, dass es nicht möglich sei Programmieren ohne Hilfe zu erlernen.
Nach dem Projekt stellte ich jedem einzelnen Schüler die Frage, wie gut er nach Selbsteinschätzung Programmieren kann.
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Diese Einschätzungen der Schüler deckten sich auch mit meinen und den Beobachtungen der Kollegin. 6 der 9 Schüler waren am Ende des Projektes in der Lage komplexe Aufgaben alleine zu lösen.

Frage 2: Glaubst du, dass eine Zusammenarbeit in der Gruppe möglich ist?
	
	ja
	eher schon
	eher nicht
	nein

	Gruppe 1 vorher
	x
	
	
	

	Gruppe 1 nachher
	x
	
	
	

	Gruppe 2 vorher
	
	x
	
	

	Gruppe 2 nachher
	x
	
	
	

	Gruppe 3 vorher
	
	
	
	x

	Gruppe 3 nachher
	
	x
	
	


Diese Frage habe ich deshalb gestellt da heuer in der Informatikgruppe ein Schüler ist der sehr introvertiert ist und sich nicht in der Fachbereichsgruppe und in der Klasse integrieren will. Der Schüler ist ein totaler Computerfreak und verbringt fast jede Minute seiner Freizeit vor dem PC. Hier zeigte sich, dass in der Gruppe 3 (wo auch oben genannter Schüler war) sich die Einschätzung von nicht möglich auf eher schon möglich geändert hat. Bei meinen Beobachtungen konnte ich feststellen, dass der Schüler durch seine fachliche Kompetenz im Ansehen in der Gruppe sehr gestiegen ist.
Frage 3: Glaubst du, dass du von Gruppenarbeiten profitierst?
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Bei dieser Frage zeigt sich, dass ein Umdenken stattgefunden hat. Die Schüler hatten die positiven Aspekte einer Gruppenarbeit erkannt und umgesetzt. Diese Aussagen decken sich auch mit meinen Beobachtungen. Am Anfang war die Skepsis mit gewissen Leuten zusammenarbeiten zu müssen sehr groß. Aber schon am zweiten Nachmittag haben sich in den verschiedenen Gruppen die „Chefs“ herauskristallisiert und ab diesen Zeitpunkt begannen die Gruppen effektiv zu arbeiten.
Frage 4: Waren die Anweisungen verständlich?
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Bei dieser Frage zeigte sich ein sehr großer Unterschied zwischen Vorher und Nachher. Die Schüler haben sich zwar vorher die Arbeitsanweisungen durchgelesen, diese aber nicht verstanden oder auch verstehen können da einige Anweisungen die Beherrschung von weiter oben genannten und somit schon ausgeführten Punkten voraussetzten. Das gute Ergebnis nach dem Projekt bestätigt dass die Arbeitsaufgaben didaktisch richtig aufgebaut waren.

Frage 5: Soll es öfter solche Projekte geben?
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Diese Frage hatte ich nur nach dem Projekt gestellt. Wie aus der Grafik hervorgeht waren alle Schüler dafür, dass es solche Projekte öfters geben sollte.

Frage 6: Findest du dass dir solche Projekte etwas bringen? Wo konkret glaubst du helfen sie dir?
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Bei dieser Frage kann man erkennen, dass die anfängliche Skepsis gegenüber diesem Projekt verschwunden ist. Am Ende des Projektes konnte jeder Teilnehmer positive Erfahrungen mitnehmen. Beim zweiten Teil der Frage kamen nur nach dem Projekt sinnvolle Antworten. Die gegebenen Antworten lassen sich in 3 Bereiche zusammenfassen.
· Fachlich
7 der 9 Schüler sahen wenig fachlichen Nutzen in diesem Projekt. Sie sahen für sich keine praktischen Anwendungsmöglichkeiten ihrer erworbenen Programmierkenntnisse in der Zukunft. Die zwei Schüler, die das Projekt in diesem Punkt positiv beurteilten, wollen sich in ihrer beruflichen Zukunft mit diesem Thema weiterbeschäftigen (Berufswunsch: Webdesigner und Produktionstechniker).
· Sozial

In diesem Punkt sahen alle Schüler positive Aspekte. Dabei wurde folgendes genannt:

· jeder hat in einem anderen Bereich seine Stärken, 
· ich hätte mir nie gedacht dass mein Mitschüler das kann,
· ich war von der Hilfsbereitschaft von XXX  überrascht,

· mit XXX ist es sehr angenehm zusammenzuarbeiten,

· XXX kann mir etwas erklären, so dass auch ich es verstehe, …
· Persönlich

Hier wurde vor allem das forschende Lernen von den Schülern positiv bewertet. Auch Aussagen wie: Ich hätte mir nie gedacht, dass Lernen solchen Spaß machen kann! wurden hier mehrfach genannt.
Frage 7: Hattet ihr für dieses Projekt ausreichend Zeit?
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Eine Gruppe war mit den vorgegebenen Fragen schon am vorletzten Nachmittag fertig, eine weitere Gruppe wurde am letzten Nachmittag fertig und eine Gruppe wurde mit den Aufgaben gar nicht fertig. Sie kamen nur bis Frage 8. Die beiden erstgenannten Gruppen erforschten das Programm ROBOLAB noch weiter und entdeckten dabei Funktionen, die schon bei weitem über den Lehrplan hinausgehen. Ebenso machten sie sich Gedanken, wie LEGO MINDSTORM bei der Bildungsmesse effektvoll präsentiert werden kann.
Frage 8: Verbesserungsvorschläge und Kritik
Die Schüler waren mit dem Projekt sehr zufrieden, als Verbesserungsvorschläge wurden genannt:
· mehr Zeit

· es sollte früher im Schuljahr stattfinden
· die Gruppen selbst zusammenstellen

· Pausen durcharbeiten dürfen

· zu Hause weiterarbeiten dürfen

3.2 Praktische Umsetzung

Im Rahmen der Projekttage fand in der letzten Schulwoche ein Projekt meiner Kollegin statt, deren Anleitungen ich im Internet gefunden hatte.
Die Schüler wurden in drei 3er Gruppen mittels Los eingeteilt.

Die Gruppen bauten und programmierten selbständig einen Lego-Roboter, dessen Aufgabe es war, möglichst viele Getränkedosen in einer bestimmten Zeit außerhalb eines schwarz gekennzeichneten Kreises zu bringen.


[image: image9]
Am Ende des Projektes fand ein Wettbewerb statt. In drei Runden á zwei Minuten mussten möglichst viele Getränkedosen außerhalb des Kreises gebracht werden. Die Mannschaft mit den meisten Dosen (bzw. der kürzesten Zeit bei Gleichstand) hatte gewonnen.

Verwendete Medien und Materialen: 
Pro Gruppe je ein Bausatz LEGO MINDSTORM 
Software: Robolab 2.0

1 dünnes weißes Holzbrett (1,40m x 1,40m)

schwarzes Klebeband (2cm breit)

Quelle: 
Das Projekt ist ausführlich beschrieben im Arbeitshandbuch zum Erfinder Set 2 (Bestellmöglichkeit unter http://www.technik-lpe.de)

Dieses Arbeitshandbuch beinhaltet die Dokumentation zur Einführung in die Thematik sowie Kopiervorlagen für die Schüler. Dieses Material umfasst detaillierte Informationen zum "Dosenexperiment" sowie Beschreibungen und Angaben zu neun weiteren Aufgaben.

Wettkampfregeln:
1) Die Roboter befinden sich zu Beginn innerhalb der Start Box in Richtung zur Kreismitte. Der Lichtsensor darf dabei nicht über die Start Box hinweg in die Kreisgrenze hineinreichen.

2) Die Roboter dürfen die Dosen aus dem Kreis schieben, tragen, kicken, schlagen, rollen oder werfen.

3) Eine Dose wird dann als "draußen" betrachtet, wenn sie vollständig außerhalb der Kreisgrenze liegt.

4) Das Berühren eines Roboters während einer Runde disqualifiziert diesen für den Rest der laufenden Runde. Die Dosen, die bis zu diesem Zeitpunkt bereits aus dem Kreis entfernt wurden, werden gezählt. Diese ergeben die Punktzahl, die der Roboter in dieser Runde erreicht hat.

5) Die Roboter dürfen die unmittelbar außerhalb des Kreises liegende Fläche lediglich zum Wenden benutzen.

6) Jede Runde dauert genau 2 Minuten. Nach Ablauf dieser Zeit muss der Roboter anhalten, und alle Dosen außerhalb der Kreisgrenze werden gezählt. Diese ergeben die Punktzahl für die abgelaufene Runde.

7) Bleibt ein Roboter über 30 Sekunden lang außerhalb der Kreisgrenze stehen, ist die Runde für ihn vorüber. Die Dosen, die bis zu diesem Zeitpunkt bereits aus dem Kreis entfernt wurden, werden gezählt. Diese ergeben die Punktzahl, die der Roboter in dieser Runde erreicht hat.

8) Der Wettkampf umfasst 3 Runden.

Die Schüler konnten alle vorher erworbenen Kenntnisse und Fähigkeiten umsetzen. Mir war es leider nicht möglich dieses Projekt meiner Kollegin zu beobachten, da ich zu dieser Zeit in der Volksschule Lessach unterrichtete.

4 Schlusswort

Abschließend kann ich meine Erfahrungen im Zusammenhang mit dem Projekt als äußerst positiv zusammenfassen. Natürlich ist die Umsetzung eines solchen Projektes noch verbesserungsfähig, aber für mich zeigt der Weg in eine Richtung, wie ich Unterricht verstehe und in Zukunft verstärkt umsetzen möchte. Nicht nur ich, sondern die Mehrzahl der beteiligten Schüler hatten viel Spaß am Umsetzen der Projektinhalte. Deshalb ist es nicht nur für mich als Lehrer schade, dass nach den 4 Wochen intensiver Projektarbeit nur mehr wenig mit LEGO Robolab weitergearbeitet wurde.
Für mich war es faszinierend selbst erarbeitete Lernfortschritte zu beobachten anstelle von Frontalunterricht. Spannend ist auch die Erfahrung von sozialen Prozessen innerhalb einer Gruppe, wofür im „normalen“ Schulalltag meistens kein Platz vorgesehen ist.

Persönlich werde ich mich im Unterricht vermehrt für „alternative“ Methoden entscheiden, und Projekte zum eigenverantwortlichen Lernen in Zukunft immer öfter durchführen.
Einige Kolleginnen verfolgten mit starkem Interesse das Fortschreiten meines Projektes und können sich auch vorstellen, solche oder ähnliche Gestaltungsmöglichkeiten in ihrem eigenen Unterricht einzubringen.
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