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Die Roberta-Lernmaterialen umfassen folgende Kapitel:
Kapitel 1: Programmieren/Coding
Darum sollten Ihre Schiilerinnen und Schiiler programmieren lernen!
Kapitel 3: Programmieren im Unterricht
Kapitel 4: Der Calliope mini

Kapitel 5: So geht Open Roberta!

Weitere Unterrichtseinheiten mit Open Roberta und Calliope mini

- Musikstunde

- Sachunterrichtsstunde

- Physikunterricht

- Primarstufe: Mathematik

- Sekundarstufe I: Deutsch

- Sekundarstufe I: Mathematik
- Sekundarstufe I: Sport
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Geschichten »erzihlen« mit NEPO'

Kurz

In dieser Einheit beschaftigen sich die Schiilerinnen und Schiiler mit dem Planen, Verfassen und
Uberarbeiten von Geschichten. Sie programmieren mithilfe von Bildern, Ténen, Wértern und Farben
eigene Geschichten mit dem Calliope mini. Dabei werden gleichermaRen deutschdidaktische
Kompetenzen sowie Programmierfahigkeiten gefordert.

- Kreatives Schreiben, Sprechen und Zuhoren
- Freies Programmieren mit NEPO’ und dem Calliope mini

3 bis4

Zeitaufwand
ca. 60 Minuten

Material (pro Kind)
- ein Notebook oder PC mit Internetanschluss (https://lab.open-roberta.org)
ein Calliope mini mit Batterie-Pack und USB-Kabel

- grundlegende Kenntnisse Uber die Elemente des Calliope mini

- grundlegende Kenntnisse tber die basalen Programmierbefehle von NEPO” (Open Roberta Lab)

- Einblick und Ubung im nichtangeleiteten Schreiben und Erzihlen sowie im kreativen Schreiben
(Moglichkeit der Differenzierung)

- Die Schulerinnen und Schiiler nutzen ihre Kenntnisse tber das Verfassen von Texten, indem sie eine
Geschichte selbststandig entwickeln und lGberarbeiten.

- Die Schiilerinnen und Schiiler verbinden analoge und digitale Medien, indem sie auf dem Papier eine
Geschichte schreiben und diese mithilfe von Bildern, Tonen und Farben auf dem Calliope mini
programmieren.

- Die Schilerinnen und Schiiler vertiefen ihren Umgang mit grundlegenden Befehlen der
Programmiersprache NEPO®, indem sie mithilfe dieser eine Geschichte programmieren.
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1. Erstellen einer Geschicht@e — Beispiele und
Moglichkeiten mit NEPO

Die Méglichkeiten, eine Geschichte in NEPO" zu entwickeln, sind unzéhlig. Die nachfolgenden
Beispiele stellen erste Moglichkeiten dar, die die Kinder beim Verfassen ihrer eigenen Geschichten

haben.

o e -]
e

Zige KT RN |

Schalte LEDan Fabe G |

Zeige Plotzlich &2/
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2. Moglicher Einstieg in die Stunde

Stummer Impuls

Prasentation unterschiedlicher Formen von Geschichten

Geschichten missen schon lange nicht mehr nur aus schwarzer Tinte auf weillem Papier bestehen. Das
macht der Einstieg deutlich. Er zeigt viele Méglichkeiten auf, eine Geschichte zu erleben; der
Calliope mini ist dabei aber sicherlich die ungewoéhnlichste Variante.

Die Lehrkraft prasentiert all diese Moglichkeiten zu Beginn der Stunde (bis auf den Calliope mini),

die Schilerinnen und Schiler duRern sich dazu. Sobald die Gemeinsamkeiten erkannt sind, kommt der
Calliope mini hinzu. Womaglich verstehen einige Kinder ihn nicht als Medium, um Geschichten

zu erzahlen, andere vielleicht schon. Dies kann Gegenstand eines Gesprachs werden.

Eine mogliche Problemstellung beziehungsweise ein Stundenthema ist:

»Heute wirst du zu dem ersten Autor/zu der ersten Autorin der Welt, der/die seine/ihre Geschichte mit
dem Calliope mini schreibt. Du kannst dann Geschichten erzidhlen, wie noch nie jemand vor dir.«
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Erster Schritt: Die inhaltliche Planung

Der erste Schritt als Autorin und Autor ist es, ldeen zu sammeln. Das kann auf alle Arten stattfinden, die
die Lerngruppe kennt (z.B. Cluster, Mind-Map, klasseneigener »Verlaufsplan« etc.). Sicher

macht es Sinn, das Thema einzuschrdanken. Denkbar ist ein sehr offener Impuls (z.B.: ein Instrumentalstiick,
ein Glockenspiel etc.), aber auch eine Vorgabe, die starker lenkt (z.B.: eine Klassenlektiire etc.). Entstehen
wenig Ideen, kann auf die Differenzierung (Punkt 4) zuriickgegriffen werden.

Wahrend der gesamten Einheit fiillen die Schiilerinnen und Schiiler ein »Drehbuch« fiir ihre
Geschichte aus. So haben sie alle Informationen auf einen Blick (s. Punkt 4).

Entwicklung des Inhalts der Geschichte

Basis flr das Programmieren

Autorinnen und Autoren muissen immer auch Riicksprache mit ihren Kolleginnen und Kollegen halten. Sie
lesen ihre Entwiirfe gegenseitig und geben sich Riickmeldung. Die Schiilerinnen und Schiiler stellen sich zu
zweit ihre Ergebnisse vor, vergleichen und beurteilen ihre Einfélle. Danach kdnnen sie ihre eigenen ldeen
Uberarbeiten.

Scharfung der eigenen Ideen

Zweiter Schritt: Die strukturelle Planung

Ein nachster Schritt als Autorin oder Autor ist es, treffende Formulierungen fiir die eigene Geschichte zu
finden. Die Schiilerinnen und Schiiler erhalten analoge NEPO -Blécke (z.B.: »Zeige Text«, »Zeige Bild,
»Spiele ganze Note«, »Schalte LED ein«, »Warte bis.... mache...«, »Lage geschittelt aktiv?« etc.) in
ausgedruckter Form. Sie wahlen aus, welche davon sie fiir ihre Geschichte nutzen moéchten. Durch die
Moglichkeit, Bilder und Texte selbst zu erstellen, ldsst sich nahezu jedes Erzahlelement umsetzen.

Ihre Ergebnisse halten sie in ihrem »Drehbuch« fest.
Verbindung der analogen Idee mit der Programmiersprache

Entwicklung der Struktur der Geschichte
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Die Schiilerinnen und Schiiler begriinden ihre Auswahl. Sie erklaren ihre urspriingliche Idee und
zeigen, mit welchen Blocken sie diese umsetzen wollen.

Danach kénnen sie ihre Ideen ggf. noch liberarbeiten.

Scharfung der eigenen Idee

Dritter Schritt: Die Geschichte

In dieser Phase machen sich die Autorinnen und Autoren an die Arbeit und »schreiben« die eigene
Geschichte. Damit alle die Geschichte verstehen kdnnen, wird sie zuerst ins Drehbuch geschrieben. Danach
programmieren die Schilerinnen und Schiiler sie im Open Roberta Lab.

Verbindung der Ergebnisse aus dem ersten und zweiten Schritt

Arbeit mit den NEPO-Blécken

In einem letzten Schritt veroffentlicht ein Autor/eine Autorin seine/ihre Geschichte. Jetzt kénnen
andere Menschen sie lesen. Die Schilerinnen und Schiiler lesen ihren Gruppenmitgliedern die
Geschichte vor und lassen sie parallel vom Calliope mini abspielen. Die Gruppenmitglieder geben
Feedback. Auch hier ist es sinnvoll, eine Feedbackform zu nutzen, die die Lerngruppe kennt
(Pro-Contra, Warme-Dusche-Kalte-Dusche, klasseneigener Feedbackbogen etc.).

Danach kénnen die Schiilerinnen und Schiiler erneut ihre Ideen Uberarbeiten.
Uberarbeitung der Geschichte nach inhaltlichen, strukturellen und informatischen Gesichtspunkten

Verbindung von Deutsch und Informatik

Vierter Schritt: Kreatives Schreiben

Nun sollen die Gruppen die Geschichten der jeweils anderen Gruppen kennenlernen. Dazu tauschen die
Schiilerinnen und Schiiler die Calliope minis aus. Jedes Parchen erhilt einen ,fremden' Calliope mini.
AnschlieRend schreibt jedes Kind zu dem, was der Calliope mini wiedergibt, eine Geschichte.

Kennenlernen fremder Geschichten (Inhalt und NEPO’-Blécke)

Anschlussfahigkeit aus deutschdidaktischer Perspektive

ROBERTA
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Als Abschluss eignet sich ein »digitales Geschichtenbuch«. Tippen die Jungen und Madchen ihre
Geschichte am Computer, kdnnen diese Dateien gemeinsam mit den Programmen aus dem
Open-Roberta-Lab digital gespeichert werden. Die Autorinnen und Autoren kénnen dann jederzeit auf ihre

Werke zurlickgreifen.

1. Die Einheit fordert folgende (hier: gelb eingefarbte) deutschdidaktische Kompetenzen:

Auszug aus dem Bildungsstandard im Fach Deutsch:

Texte planen

Texte schreiben

Texte liberarbeiten

Schreibabsicht, Schreibsituation, Adressaten und
Verwendungszusammenhang klaren,

Sprachliche und gestalterische Mittel und Ideen
sammeln: Woérter und Wortfelder, Formulierungen
und Textmodelle

Verstandlich, strukturiert, adressaten- und funk-
tionsgerecht schreiben: Erlebtes und Erfundenes;
Gedanken und Gefiihle; Bitten, Wiinsche,
Aufforderungen und Vereinbarungen; Erfahrungen
und Sachverhalte,

Lernergebnisse geordnet festhalten und auch fiir
eine Veroffentlichung verwenden,

Nach Anregungen (Texte, Bilder, Musik) eigene
Texte schreiben.

Texte an der Schreibaufgabe Uberpriifen,

Texte auf Verstandlichkeit und Wirkung tber-
priifen,

Texte in Bezug auf die duRere und sprachliche
Gestaltung und auf die sprachliche Richtigkeit hin
optimieren,

Texte fir die Veroffentlichung aufbereiten und
dabei auch die Schrift gestalten

Quelle: KMK (2005). Beschliisse der Kultusministerkonferenz. Bildungsstandards im Fach Deutsch
ftir den Primarbereich. Beschluss vom 15.10.2004. Miinchen: Luchterhand. Seite 11
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Texte verfassen

- Texte planen * Schreibabsicht, Schreibsituation, Adressa-
ten und Verwendungszusammenhang kli-

ren,

* sprachliche und gestalterische Mittel und
Ideen sammeln: Worter und Wortfelder,
Formulierungen und Textmodelle.

- Texte schreiben * verstéindlich, strukturiert, adressaten- und

funktionsgerecht schreiben: Erlebtes und
Erfundenes; Gedanken und Gefiihle; Bitten,
Wiinsche, Aufforderungen und Vereinba-
rungen; Erfahrungen und Sachverhalte,

* Lernergebnisse geordnet festhalten und
auch fiir eine Vertffentlichung verwenden,

* nach Anregungen (Texte, Bilder, Musik)
eigene Texte schreiben.

- Texte iiberarbeiten * Texte an der Schreibaufgabe tiberpriifen,

* Texte auf Verstéindlichkeit und Wirkung
tiberpriifen,

* Texte in Bezug auf die §uBlere und sprachli-
che Gestaltung und auf die sprachliche
Richtigkeit hin optimieren,

* Texte fiir die Vertiffentlichung aufbereiten
und dabei auch die Schrift gestalten.

Mit wenig Aufwand kann die Einheit an das Niveau der Schilerinnen und Schiiler angepasst
werden. Wer sich auskennt, kann sogar den Expertenmodus nutzen, wer sich noch unsicher ist,
beschrankt sich auf einfache Blécke (z.B. nur »Zeige Bild«).
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4. Moglichkeiten der Differenzierung und des
Arbeitsmaterials

Differenzierung nach unten
»Zwei Cowboys treffen sich. Sie (iben mit Wasserpistolen auf Luftballons zu schief3en.«

Lass den Calliope mini eine Geschichte hierzu erzdhlen. Schreibe sie danach auf.

Achte darauf, dass du den Warten-Block nutzt. W-

Benutze diese Blocke:

EOS BT

Mogliche Lésung:

Zwei Cowboys treffen sich und tiben auf
Luftballons zu schielRen. Sie stehen sich

gegenlber. Einer zlickt eine Pistole und

schief3t. Es macht »Pengl«
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Differenzierung nach oben
Lass den Calliope eine Geschichte erzahlen.

In deiner Geschichte sollen vorkommen:

- -eine Giraffe
- -einlauter Knall
- -ein Schokoeis

Benutze aullerdem diese Blécke:

¢ gb [TIEA Lage | <2 Achteinote - Jl e
Zeige EERTTRE ganzzahliger Zufallswert zwischen @ bis

Mogliche Losung:

HUNGER!

[ Ve G 0|

< Achtelnote - | e

| Varte e C 20

Zeige Es erscheinen

Schokoeis
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Es war einmal in Afrika eine kleine Gi-raffe, die
zaubern konnte. Sie hatte schrecklichen
Hunger. Aber Achtung! Da fiel ihr ein, dass sie
sich doch ein-fach etwas Leckeres herzaubern
konn-te. Sie rief: »Ich bin doch nicht dumm!
Achtung, der Zauberspruch beginnt! Banane,
Brot und Mais, ich hatte gerne Eis!« Man horte
einen grellen Ton und plotzlich erschienen
sechs Schokoeis. Die Giraffe war frohlich und
lieR es sich schmecken.
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Name: Klasse: Datum:

Drehbuch

Meine digitale Geschichte

1. Schreibe deine Ideen fiir eine Geschichte auf.
Suche dir flinf von ihnen aus. Diese benutzt du spater in deiner Geschichte.

Unterstreiche sie rot.

Meine Ideen

2. Wihle die Blocke aus, die du in deiner Geschichte benutzt.
Schneide sie aus und klebe sie ein.

1. 2. 3.

ROBERTA
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Wenn du Hilfe brauchst, sieh dir Nummer 1 noch einmal an.

Gib deiner Geschichte auch einen Titel.

ROBERTA
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Wenn du Hilfe brauchst, sieh dir Nummer 2 noch einmal an.

Achte darauf, dass das passiert, was du bei Nummer 3 aufgeschrieben hast.

So sieht mein Programm aus:

Gab es Schwierigkeiten? Schreibe sie auf.

ROBERTA
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5. Mogliche Probleme

Wenn viele Blocke aneinandergereiht werden, wirken die Programme schnell uniibersichtlich. Der
Calliope mini spielt Bilder und Téne dann so schnell hintereinander ab, dass man nicht folgen kann. Diese
Programme missen erweitert werden: ein » Warten«-Block (Kategorie Kontrolle) zwischen

den einzelnen Blocken verlangsamt das Programm.

So sieht das Programm mit und ohne den Warte-Block aus:

-  Superman kommt |-
_la Superman komt 1] (oo ETRAC -

‘“

== B0 o [ ervagei gt
'm"‘m e

=" halbe Note -

=" halbe Note * | d'

halbe Note * | & |

=1 halbe Note * || ¢’ |
=1 halbe Note * | d'|
=71 halbe Note * | &' |

Dass es so viele Moglichkeiten gibt, macht das Geschichtenerzahlen sehr abwechslungsreich. Es
kann aber auch schnell zu einer Uberforderung fiihren. Die Programmierarbeit kann deshalb vorher
eingegrenzt werden:

- Farben (z.B. nur orange, pink und griin = Text und Bild + »Zeige...«)

- Ereignisse (z.B. Es diirfen drei unterschiedliche Dinge passieren)

- vorgegebene Struktur (z.B. vorbestimmte Handlungsschritte)

- Eingrenzen der unterschiedlichen Handlungsstrange (z.B. Nur zwei Figuren diirfen vorkommen oder
jede Block-Farbe darf nur einmal genutzt werden etc.)

ROBERTA
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Kontakt

Die Roberta-Initiative im Web

roberta-home.de

lab.open-roberta.org

FAQ rund um die Roberta-Initiative

Informationen zum Datenschutz

roberta-home.de/datenschutz

Info

Dieses Material wurde zusammen mit Prof. Dr. Julia Knopf und Prof. Dr. Silke Ladel entwickelt.
Dieses Material entstand mit Unterstltzung der Google Zukunftswerkstatt.

Lizenz: CC-BY-SA 4.0

Version: 1.3

Stand: Marz 2021

Warenzeichen

Roberta, Open Roberta und NEPO sind eingetragen Warenzeichen der Fraunhofer-Gesellschaft e.V.
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