
Fehrmann, Raphael/Zeinz, Horst: Kreativitätsförderung durch Computational
Thinking. Wie Lernroboter kreatives Denken und Problemlösen im Unterricht
ermöglichen

Beitrag aus Heft »2021/05 Wieselattitüden – oder vom Wesen (medialer) Kreativität«

Anhand von Computational Thinking wird illustriert, wie informatisches Denken und kreatives Problemlösen dem
Aufbau allgemeiner Problemlösekompetenz durch algorithmisch-schematisches Handeln dienen können. Zunächst
werden theoriebasiert die Relevanz des Aufbaus eines technologischen Verständnisses verortet und der Ansatz
des Computational Thinking dargelegt. Anschließend wird am Einsatz des Lernroboters Ozobot analysiert, wie im
Unterricht Einblicke in Tätigkeiten des Coding gegeben und Lernanlässe für Problemlösen und kreatives Denken
implementiert werden können.

Computational Thinking is used to illustrate how informational thinking and creative problem solving can serve the
development of general problem-solving competence through algorithmic-schematic action. First, the relevance of
the development of a technological understanding will be explained on the basis of theory and the approach of
computational thinking will be presented. Subsequently, the learning robot Ozobot is used to analyze how insights
into coding activities can be provided in the classroom and how learning occasions for problem solving and
creative thinking can be implemented.
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