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Einleitung

Diese Masterarbeit beschaftig sich mit der Forderung von STEAM in
den Volksschulen. Um diesen Ansatz an Schulklassen wie auch mit
Studierenden der Padagogischen Hochschulen zu erproben, ist die
Entwicklung von geeigneten Materialien notwendig. Entstanden sind
zwel Produkte: in Kooperation mit der Technischen Fachschule Bern ist
ein Roboter fur den Zyklus 1 — 3 entwickelt worden, welcher modular
aufgebaut ist und mit welchem sich diverse Projekte in dem Bereich
STEAM mit Schulklassen wie auch in der Lehre umsetzen lassen.
Zudem wurde eine Lerneinheit erarbeitet, die den Lehrpersonen
kostenlos online zur Verfugung steht.

Robotik wird dabei als interdisziplinares Thema aufgefasst, es wird
Raum fur facherubergreifendes Arbeiten geschaffen. Dafur werden die
Fachbereiche MINT und Kunst / Kreativitat thematisiert. Die
Untersuchungsgrundlage fur die Umsetzbarkeit an Schulen bildet der
Lehrplan 21.

Ziel

Ziel dieser Arbeit ist, die Umsetzbarkeit einer nachhaltigen STEAM-
Forderung an Schulen aufzuzeigen (Johnston et al., 2022). Dabel
werden neben Konzepte und Theorien auch die Relevanz fur den
Wirtschaftsstandort Schweiz und den Fachkraftemangel beleuchtet.
Daruber hinaus wird die Verbindung zu Kunst / Kreativitat aufgezeigt
(Huotilainen et al., 2018), gerade auch in Hinblick auf die Thematik

Madchen-Forderung (Bamert, 2020) und Erfolgsfaktoren von Projekten
im Bereich MINT / STEAM (Augustin-Dittmann & Gotzmann, 2015).

Fragestellung

Wie wird eine Lerneinheit fur den Zyklus 2 im Schnittbereich Informatik
und TTG / BG geplant, entwickelt und umgesetzt, welche fur das
Programmieren eines Roboters mit Logo konzipiert ist?

« Wie bewahrt sich das Arbeiten mit der Lerneinheit im Bereich
Informatik und TTG / BG (Zielstufe im Fokus: Schulerinnen und
Schuler des Zyklus 2)?

« Wie bewahrt sich das Bedienen und Programmieren des xBot
(Zielstufe im Fokus: Schulerinnen und Schuler des Zyklus 2)?

Methode

Fur die Evaluation des Roboters und der Lerneinheit wurden zwel
Uberarbeitungsphasen gewahlt. Beide Phasen beinhalten sowohl das
Arbeiten mit dem Roboter wie auch mit der Lerneinheit. In der Phase 1
wurde mit Studierenden der PHBern (n=7, 6. Semester) erste Versuche mit
dem Roboter durchgefuhrt sowie die Konzeptualisierung der Lerneinheit
vorgestellt (Pretest 1a). Ebenfalls wurde an einer Klasse aus der
Umgebung von Bern (n=19, 5./6. Klasse) einen Feldversuch durchgefuhrt
mit dem xBot (Pretest 1b).

In der Phase 2 erarbeiteten dieselben Studierende der PHBern Ildeen fur
die Lerneinheit und testeten diese jewelils direkt mit dem xBot in einzelnen
Klassen aus. Im Anschluss wurden qualitative Leitfadeninterviews
durchgefuhrt, wiederum mit dem Ziel Verbesserungen des Produktes zu
erzielen sowie neue ldeen mit einzubeziehen.
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Was ist STEAM?

STEAM ist das Akronym die Fachbereiche Naturwissenschaften, Technik,
Ingenieurwissenschaften, Kunst und Mathematik. Dieser Begriff ist in der
Schweiz noch relativ unbekannt, er umschreibt den MINT-Fachbereich mit
dem Einbezug der Kunst / Kreativitat (Quigley & Herro, 2016).

Der Roboter xBot V1.0

Der xBot lasst sich mit zwei hochprazise Schrittmotoren steuern. Er kann
aber weit mehr als Fahren: Die bereits verbauten Distanzsensoren, Taster,
Summer und LED lassen eine vielfaltige Nutzung zu. Dank zusatzlichen,
aufsteckbaren Modulen kann er auch zeichnen mit dem Stiftmodul (mitte),
Blocke herumschieben und aufraumen mit dem Schaufelmodul (rechts)
oder auch kreative Muster im Dunkeln zeichnen mit dem LED-Modul
(links).

Die Steuerung des Roboters erfolgt uber eine kostenlose, an der ETH
Zurich entwickelte Programmierumgebung namens XLogoOnline. Darin
kann mit zwel Programmiersprachen gearbeitet werden, welche in der
Bildung aktuell eine grosse Akzeptanz geniessen: Logo und Python.

Die Lerneinheit www.x-bot.ch/

Die Lerneinheit verknupft die Fachbereiche STEAM und die Kompetenzen
des Lehrplan 21. Die Aufgaben werden in einer niederschwelligen Form
den Schulerinnen und Schulern sowie Lehrpersonen und weiteren
interessierten Personen zur Verfugung gestellt. Somit ergibt sich eine
vertiefenden Auseinandersetzung mit der Entwicklung geeigneter
Angebote, welche sich aus den Konzepten ableiten lassen.

Die Inhalte stehen in digitaler Form allen Personen frei zur Verfugung.
Beim Erstellen der Webseite wurde auf eine einfache, ubersichtliche
Navigierung geachtet. Die Aufgaben in Form von Blogbeitragen sind
einfach zu finden und nach Zyklus oder Fachbereich geordnet, es kann
jewells einen Kommentar dazu verfasst werden fur Fragen oder
Anregungen. Die Sprache ist einfach, die Inhalte barrierefrei auf allen
gangigen Geraten Laptop, Tablet und Smartphone verfugbar.

Schlussfolgerungen [ Diskussion

STEAM hat bis jetzt in der Schweizer Bildungslandschaft noch keinen
oder nur einen geringen Stellenwert.

« Mit dieser Arbeit soll nicht nur der Bereich STEAM besser definiert
werden, sondern es sollen auch konkrete und erprobte Beispiele
aufgezeigt werden, die darlegen, wie Projekte in diesem Bereich
erfolgreich umgesetzt werden konnen.

« Die modular aufgebaute Struktur des Roboters ermoglicht einen
breiten Anwendungsbereich, welcher den Einsatz im Schulunterricht in
allen Zyklen ermoglicht.
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