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I‘m not a Robot

Toolbox #3
Lass uns
Roboter spielen
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Einleitung

Worum geht es?

Woran erkennen Kinder, wie sie mit einem Roboter oder KI-
gesteuerten Gerat spielen kénnen?

Wie erkennen sie Unterschiede in den Méglichkeiten und
Grenzen des Spiels? Welche Schlussfolgerungen kénnen sie
daraus ziehen?

Bei der Auseinandersetzung mit dem Themenfeld der Toolbox
Nr. 3 unterstitzen die padagogischen Fachkrafte die Kinder bei
der Reflexion Uber die Unterschiede zwischen Robotern bzw. KI-
gesteuerten Geraten und Menschen. Darlber hinaus reflektieren
sie die ethischen und moralischen Voraussetzungen fur die Ent-
wicklung digitaler Technologien.

Die Sicht der Kinder

Welche Roboter kennen Kinder?

Was verstehen Kinder unter Programmieren?

Kénnen Kinder die Perspektive des Roboters einnehmen?
Und Programmierer in einem Rollenspiel?

Fragen von Kindern
Kann ich mit einem Roboter spielen?
Kann ein Roboter mit mir spielen?
Welche Art von Spielen kann ich mit einem Roboter spielen?
Kann ich auch ein Roboter werden?
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Ubung Level [ ]

Tanzende Roboter

Material

Grafische Symbolkarten Optional:

mit Tanzbewegungen und Lautsprecher und ein
Zahlenkarten mit Wieder- Gerat zum Abspielen von
holungen Liedern

Vorbereitung

Ein aufgeraumter Raum mit viel Platz in der Mitte fiir eine Tanzauffihrung.

Umsetzung

Mindestens 3 Kinder pro Gruppe.

Lassen Sie die Gruppen mindestens 3 verschiedene Sym-
bolkarten auswahlen und 3 verschiedene Zahlenkarten
Die Kinder mussen eine Reihenfolge der Tanzbewegungen
festlegen und eine Zahlenkarte mit der Anzahl der Wieder-
holungen verknupfen.

Es handelt sich um eine Choreografiesequenz, die so lange
wiederholt werden kann, wie das Lied dauert.

Lass sie ihre Tanze tGben

Showtime
+ Eine Gruppe zeigt den anderen Kindern ihren Tanz.
+ Die anderen Kinder mussen raten, welche Bewegungskar-
ten verwendet wurden und wie oft wiederholt
« Anschlieend zeigt die Gruppe, was ihre Karten waren.
Haben die anderen Kinder richtig geraten?

Reflexion
Wo finden sich wiederkehrende Aktivitaten im Alltag?

Variation

Lassen Sie die Kinder ihre eigenen Tanzbewegungskarten entwerfen.
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