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Unterrichtskonzept

Das Unterrichtskonzept fur ,Fullball im MINT-
Unterricht" fullt auf dem Engagement des LEGO®
Education Teams fUr das spielerische Lernen.
Zudem soll es den Schilerinnen und Schilern alle
Moglichkeiten aufzeigen, die die Zukunft fur sie
bereithalt.

Das Konzept wurde entwickelt, um
« Innovatives Denken und Problemldsen zu fordern;

» Schiler*innen zu ermdglichen, ihre Entwickler- und
MINT-Fahigkeiten unter Beweis zu stellen;

« Zur Zusammenarbeit und zum kritischen Denken
anzuregen.

Lernziele

In dieser Reihe werden sich Schiler*innen mit Themen
und Ideen rund um den Fulball beschaftigen.

Sie wenden MINT-Fahigkeiten und -Techniken bei
der Umsetzung der Gestaltungsvorgaben sowie
beim Losen von Problemen und Herausforderungen
an. Sie nutzen ihre Entwicklerfahigkeiten beim
Sammeln von Ideen, beim Bau eines Prototyps, bei
der Wiederholung der Schritte und der Erklarung
ihrer Ideen vor unterschiedlichen Zielgruppen

wie z. B. Gleichaltrigen, Eltern und einer breiteren
Offentlichkeit.

Schiler*innen entwickeln vorhandene Fahigkeiten
weiter und gewinnen ein neues Verstandnis Uber die
Grundsatze des Programmierens und informatori-
schen Denkens. Sie werden physikalische Systeme
und Konstruktionslosungen entwerfen, die lebens-
nahe Situationen simulieren. Sie nutzen ihr logisches

Alle fUnf Aufgaben werden:

« Schiler*innen mit einer Entwicklungsaufgabe akti-
vieren, mit der sie MINT-Konzepte erforschen sollen;

» Schiler*innen mit offenen Projekten herausfordern,
die zum Probleml&sen anregen;

« Kreativitat und Losungsvielfalt mithilfe von
Entwicklungsprozessen fordern;

« Anregungen fir Beispielmodelle oder Konzepte aus
LEGO Education mit Links zu Lerneinheiten bereit-
stellen, die als zusatzliche Hilfestellungen vor den
jeweiligen Projekten durchgefUhrt werden kénnen.

Denkvermdgen und erstellen digitale Artefakte fur
eine bestimmte Zielgruppe mit mehreren digitalen
Tools, die sie auf unterhaltsame und handlungsorien-
tierte Weise herausfordern.

Durch die Verwendung ihrer Modelle entwickeln sie
ein wissenschaftliches Verstandnis, besonders in
Bezug auf Krafte, Bewegung und Energielbertragung.

Die Schuler*innen missen Konstruktionsprobleme
erkennen und |6sen und innovative Produkte
entwickeln, die die vorgegebenen Kriterien
erfillen. Sie testen und Uberarbeiten ihre Ideen
anhand der Spezifikationen und nutzen ihre
Programmierkenntnisse, um die gewonnenen
Erkenntnisse unter Zuhilfenahme von Sensoren und
anderen programmierbaren Komponenten in ihre
Modelle einzubauen.




1. Aufgabe

2. Aufgabe

4. Aufgabe

Die Eintrittskarten, bitte!

Bei dieser Aufgabe beschaftigen sich die Schiler*innen mit Motoren
und Sensoren, und erhalten die Aufgabe zum Bau eines automatischen
Ticketentwerters, um Fullballfans ins Stadion einzulassen.

Sie mUssen eine autonome motorisierte Losung entwickeln und sollten die
Verwendung von mehreren Sensoren einplanen.

TOOOOR

Bei dieser Aufgabe lernen die Schiler*innen, sich in ein Team einzufigen.
Sie konzipieren, bauen und programmieren einen FulRballspieler, der einen
Ball kickt. Danach arbeiten sie zusammen im Team an der Ausarbeitung
eines Passspiels vor dem Torschuss.

Dafir bendtigen sie einen Motor und sollten den Einsatz eines Sensors in
Erwagung ziehen.

Torjubel

Bei dieser Aufgabe werden die Schiler*innen Motoren und Drehpunkte
noch ndher untersuchen und einen Fullballroboter bauen, der Uber ein Tor
jubelt!

Sie entwickeln ein Verstandnis fir die Zerlegung der Aufgabe in
Teilschritte und verwenden fortgeschrittene mechanische Systeme.

Die jubelnde Menge

Bei dieser Aufgabe untersuchen die Schiler*innen verschiedene
Mechanismen und sollen herausfinden, wie Fans auf ein Tor reagieren. Sie
bauen dann das Modell einer jubelnden Menge, die sich bewegt und Uber
das Tor feiert.

Wie steht das Spiel?

Bei dieser Aufgabe befassen sich die Schiler*innen eingehender mit kom-
plexeren Programmieraufgaben und benutzen Sensoren, um eine digitale
Anzeigetafel fir ihr Team zu bauen, die alle Tore automatisch aufzeichnet.
Sie arbeiten wieder mit anderen Teams zusammen, um eine Losung zu
finden, die die erzielten Tore von beiden Mannschaften anzeigt.




Arbeitsschritte fur Entwurf und Bau

Mit den Aufgaben im Handbuch ,Fullball im MINT-
Unterricht" sollen Schiler*innen ihre Konstruktions-
fahigkeiten weiterentwickeln und ausweiten. Die
Aufgaben geben keinen Entwicklungsprozess vor,
den die Schiler*innen einhalten mUssen. Es empfiehlt

2.ldeen sammeln

Lassen Sie die Schiler*innen in der
Klasse oder in kleinen Gruppen
Ideen fir Modelle sammeln, die
das Problem I6sen. Fordern Sie

die Schiler*innen dazu auf, Gber
das Problem nachzudenken und
verschiedene Losungswege zu
entwickeln, die das Problem

|6sen konnten. Ermutigen Sie die
Schiler*innen dazu, der Klasse ihre
Ideen mitzuteilen und sich dariber
auszutauschen. In dieser Phase ist
keine Idee zu abwegig. Erklaren
Sie den Schulerinnen und Schilern,
welche Einschrankungen und
Anforderungen mit ihren Losungen
verbunden sind.

1. Das Problem
benennen und
verstehen

Fordern Sie die Schiler*innen

auf, das Problem mit eigenen
Worten zu beschreiben und regen
Sie eine Diskussion in der Klasse

an, um sicherzustellen, dass die
Schiler*innen die Aufgabenstellung
verstanden haben und wissen, wie
sie vorgehen sollen.

4L

bauen.

3. Prototyp

Um die beste Losung fir ihr
Modell auszuwahlen, sollten die
Schiler*innen ihre Ideen gut
durchdenken und dabei Uber-
legen, welche Einschrankungen es
gibt. Lassen Sie die Schiler*innen
Skizzen ihrer Ideen anfertigen

und anschlieRend einen Prototyp

AEB

ARBEITS- .
SCHRITTE FUR
ENTWURF
UND BAU

sich jedoch, eine Reihe von vorgegebenen Schritten
bei der Entwicklung ihrer Lésungen zu befolgen.
Wenn Sie keinen bestimmten Ablauf geplant haben,
konnten Sie den Schilerinnen und Schilern die unten
stehende hilfreiche Abbildung zur Verfiugung stellen.

4, Testen und Uberarbeiten

Die Schiler*innen sollten ihre
Entwurfe noch einmal durch-
gehen und testen. Geben Sie den
Schiler*innen ausreichend Zeit, ihr
Modell zu testen, damit sie heraus-
finden kénnen, ob es wie erwartet
funktioniert. Wenn es nicht funktio-
niert, sollten Sie die Schiler*innen
dazu ermutigen, immer nur jeweils
ein Element zu andern (d. h. einen
Teil des Modells oder einen Schritt
im Programm). Die Schiler*innen
sollten ihren Entwurf analysieren
und ihren Prototyp bei Bedarf
Uberarbeiten, um die gewinschte
Losung zu erzielen. Erinnern Sie die
Schiler*innen daran, bestehende
Einschrankungen zu Uberprifen,
damit ihr Entwurf das richtige

Ergebnis erzielt.

5. Erklaren

Ermutigen Sie die
Schiler*innen dazu, der
Klasse zu erklaren, wie sie bei

der Suche nach ihrer endgultigen
Losung vorgegangen sind. Fragen
Sie die Schiler*innen, auf welche
Probleme sie gestoRen und wie sie
mit den Einschrankungen umge-
gangen sind.



Jlll Bewertungsbogen fur die Entwicklungen

Kriterien

Problem erkennen
und benennen

Schiler*innen erkennen eindeutig das Problem, das es zu
l6sen gilt.

Ideen sammeln

Schiler*innen machen mehrere Vorschlage. Ideen sind
sinnvoll, um sich dem Problem zu nahern und es dann zu
losen.

Besten Losungs-
vorschlag ermitteln

Schiler*innen wahlen die beste Idee fir ihr Modell, die das
Problem I6st und Einschrankungen bericksichtigt.

Prototyp entwerfen

Schiler*innen bauen einen Prototyp, der das Problem |ost

und bauen und sich testen lasst.

Testen des Schiler*innen testen das Modell und bewerten, ob es die
Prototyps Anforderungen erfillt und dokumentieren die Ergebnisse.
Testauswertung Schiler*innen benutzen Testergebnisse, um die besten

Eigenschaften der endgiltigen Lésung zu ermitteln.

Wiederholung und
Uberarbeitung der
Schritte

Schiler*innen andern das Prototyp-Modell mit
Erkenntnissen aus den Tests.

Ergebnisse erklaren

Schiler*innen prasentieren endgultige Losung und erkla-
ren verstandlich, wie sie den Anforderungen entspricht
und erlautern ihre Arbeitsschritte.

Materialien

Lehrerhandbuch ,,FuRball im MINT-Unterricht"” - LEGO®
Education SPIKE™ Prime: Gehen Sie zu den Projekt-
beschreibungen im Lehrerhandbuch. Sie enthalten auch
die Lernziele, Anregungen fiUr Diskussionen und wo die
Schiler*innen Ideen fir Modelle in der SPIKE App finden.

FuRball im MINT-Unterricht - Bau- und Skizzenbuch:

Lassen Sie die Schiler*innen das Bau- und Skizzenbuch
wahrend der Aufgaben benutzen. Sie konnen dort ihre Ideen,
Herausforderungen, wiederholte Arbeitsschritte und ihre end-
giltigen Losungen aufzeichnen. Sie kénnen das zur Verfigung
gestellte Erfinder- und Skizzenbuch im Unterricht nutzen.
Alternativ kann es den Schilerinnen und Schulern als Anregung
dienen, wie sie ihr eigenes Notizbuch erstellen konnen.

Unterrichtsplane von LEGO Education: Um weiterhin LEGO
Education Inhalte fir Ihren Unterricht zu nutzen, greifen Sie
bitte auf eine komplette Bibliothek unserer Unterrichtsplane
auf LEGOeducation.com/Lessons zu. Dort finden Sie ebenfalls
Ressourcen fur angeleitete Aufgaben, die den Schilerinnen und
Schilern den Einstieg in Projekte mit offenem Ende erleichtern.

LEGO Education Community: Tauschen Sie sich mit anderen
Lehrkraften auf LEGOeducation.com/Community aus, die
LEGO Education Materialien nutzen.




Jll Adaptiver Unterricht

Die Aufgaben im Handbuch ,Fullball im MINT-
Unterricht” wurden fUr Schiler*innen der 1. bis 6.
Klasse entwickelt.

Wir ermutigen Lehrkrafte aller Klassenstufen dazu,
die Ressourcen zu nutzen, um die Schiler*innen
durch den Einsatz von SPIKE™ Prime an
Entwicklungskonzepte und das Programmieren
heranzufiUhren.

Jede Aufgabe enthalt Tipps fir den adaptiven
Unterricht der oben genannten Klassenstufen.

Der adaptive Unterricht sollte:

« Eine inklusive Lernumgebung fordern, in der auf die
BedUrfnisse aller Schiler*innen eingegangen wird;

» Auf Gelerntes Bezug nehmen, um die
Unterrichtsplanung effektiv zu gestalten;

o Lernbarrieren, mit denen bestimmte Schiler*innen
konfrontiert werden, identifizieren und beseitigen;

» Schiler*innen die gleichen Lernchancen bieten.




Anerkennung von Schulerarbeiten

Die Arbeit von Schiler*innen sollte, wenn méglich,
ausgestellt und anerkannt werden. Das kdnnte

auf verschiedene Weise und fir unterschiedliche
Zielgruppen erfolgen.

Vorschlage fir die Anerkennung im
Klassenzimmer:

« Veranstalten Sie eine Themenwoche in der Schule,
die alle MINT-Kenntnisse rund um das Thema Fullball
hervorhebt.

« Benutzen Sie die Materialien bei einem Fullballturnier.

o Lassen Sie die Schuiler*innen ihre Arbeit der ganzen
Klasse vorstellen. Beziehen Sie andere EDV- und
Programmieraspekte mit ein (zum Beispiel Medien-
und Filmproduktion).

« Erstellen Sie eine eigene Seite auf der Schulwebseite,
um ihre Arbeit vorzustellen.

« Erstellen Sie mit der Klasse Poster zu den Projekten
und stellen Sie diese in der Schule aus.

Vorschlage zur Einbindung von Eltern:

« Veranstalten Sie einen Prasentationsabend mit
Eltern, um ihnen die Arbeit und Modelle der
Schiler*innen zu zeigen und sie auszuprobieren.

« Lassen Sie die Schiler*innen ihre Modelle vor den
Eltern vorstellen und in den Prasentationen erklaren,

wie sie als Ingenieur*innen an die Aufgaben heran-
gegangen sind, um die Probleme zu |6sen.

o Laden Sie die Eltern zum Unterricht ein und lassen
Sie sie gemeinsam mit ihren Kindern an den
Modellen arbeiten, bauen und Lésungen finden.

« Veranstalten Sie in der Schule eine Themenwoche
fUr Eltern, um die Aktivitaten zu erklaren und sie
auszuprobieren.

Vorschlage zur Einbindung von Personen im
weiteren Umfeld:

« Kontaktieren Sie eine FulRballmannschaft oder einen
Fullballverein lhrer Region und binden Sie sie in die
Projekte mit ein. Laden Sie sie zu einer Prasentation
in der Schule ein oder bitten Sie sie, mit der Klasse
zusammenzuarbeiten.

« Erkundigen Sie sich Uber berufliche Werdegange im
MINT-Bereich und laden Sie Branchenexperten zu
Vortragen und Workshops in die Schule ein.

Feiern Sie lhre innovativen Denker, indem Sie ihre
Arbeit mit LEGO® Education teilen. Benutzen Sie
dafir den Hashtag #LEGOFootball[STEAMGoals, auf
Instagram (@legoeducation) und auf X (vormals
Twitter) (@LEGO_Education).

Sie kdnnen die Arbeiten ebenfalls in der LEGO
Education Community teilen (LEGOeducation.com/
Community).




Jlll Unsere besten Tipps

Wenn Sie LEGO® Education SPIKE™ Essential das
erste Mal benutzen, sollten Sie lhre Reise zunachst auf
LEGOeducation.com/beginnen.

« Unterrichtsplane herunterladen: Vor dem Unterricht
sollten alle bendtigten Aufgaben auf die mobilen
Endgerate der Schiler*innen heruntergeladen wer-
den. Somit haben die Schiler*innen einen leichten
Zugang zu allen Funktionen.

« Teilen: Ein Basis-Set fUr zwei Schiler*innen: Das
fordert die Zusammenarbeit und verbessert die
Lernerfahrung.

« Immer das gleiche Basis-Set: Achten Sie darauf, dass
die Zweiergruppen immer das gleiche Basis-Set
erhalten. Dadurch fUhlen sich die Schiler*innen fir
die Sets verantwortlich.

« Bauflache: Benutzen Sie den Deckel des Steine-Sets
als praktische und stabile Bauunterlage. So werden
die Steine davor bewahrt, vom Tisch zu rollen.

« Sortieren: Weisen Sie die Schiler*innen darauf hin,
die vorhandene Deckelkarte zu benutzen, damit ihr
Steine-Set gut sortiert bleibt. Das erleichtert ihnen
und anderen, bestimmte Teile zu finden.

» Gefundene Teile / Ersatz-Steine: Halten Sie einen
zusatzlichen Behalter mit gefundenen und zusatzli-
chen Steinen bereit: Somit wissen die Schiler*innen,
wo sie gefundene Steine abgeben missen oder
verlorene wiederfinden kénnen.

« Aufbewahrung der Modelle: Ein Aufbewahrungsort,
an dem die Schiler*innen ihre Modelle auch zwi-
schen den Unterrichtsstunden aufbewahren kénnen,
ware vorteilhaft. Somit kdnnen die Schiler*innen
ihre kreative Aktivitat problemlos fortsetzen.

« Aufladen: Richten Sie eine spezielle Ladestation in
Ihrer Schule oder Ihrem Klassenzimmer ein, damit
alle Hubs an Ort und Stelle aufgeladen werden und
einsatzbereit sind.

« Empfehlung fir den Aufladevorgang: In der Regel
benotigen die Hubs - je nach USB-Ladegerat - 2 bis
4 Stunden, um vollstandig aufzuladen. Bei langerer
Nichtbenutzung sollte der Akku aus dem Hub ent-
fernt werden.

« Sortieren: Die Sets sollten mindestens einmal im
Jahr sortiert werden, um sicherzustellen, dass sich
alle Steine am richtigen Ort befinden. Bei Bedarf das
Steine-Set mit Ersatzteilen erganzen. Dies konnte auch
eine tolle Beschaftigung fir die Schiler*innen sein!
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