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Roboter missen programmiert werden.
« Mechanismen sind bekannt

e Zustdnde sind Zuganglich und Manipulierbar
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S Elnfaches Problem
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« Sensorische Informatlonen sind hochdlmen5|onal unbestandlg
und local

« Handlungsmoglichkeiten sind hochdimensional und nicht
deterministisch

* Belohnungist sporadisch o Technorama |20



Aktuatoren

* Welche Handlungen sind moglich ‘3
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Sensoren
* Welche Wahrnehmungen sind moglich
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« Wie werden sie verarbeitet
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_____________________ Lernstrategien Entwickeln

-

Wenn wir dem Roboter einfach sagen oder vorzeigen was er
tun muss so scheitert er bei der kleinsten Anderung.

Wir missen dem Roboter Strategien einprogrammieren, die
esihm erlauben sich anzupassen und von der Welt zu
lernen.
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Schiler folgt Anweisung und l6st Aufgabe.
Dabei lernt er nurvon A nach B zu gelangen.
Das Wissensgebiet kennte er aber kaum.

Bilder aus Unterricht ist Kommunikation, Martin Kramer, 2017
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Landkartenmodell Lernen
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Schiler erforscht Wissensgebiet.
Erlost die Aufgabe nicht immer.
Er kennt das Wissensgebiet.
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Handlung

Belohnung
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..................... Roboter am Lernen
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Belohnung

+ falls Batterie erreicht

- falls ausserhalb der Umgebung
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_____________________________ Roboter nach dem Lernen
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 DieUmgebungist unendlich
* Aller Reprasentationen sind endlich und limitiert

* InderAuseinandersetzung mit der Welt kbnnen passene
Reprdsentationen entstehen.
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« Naturwissenschaftim Experimentieren erfahren und erleben
« Darstellungen und Reprdsentationen sind in Erfahrung fundiert

* Grundlegende Strategien die Umwelt zu erforschen kénnen gelernt und
gelbt werden
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Handlungsorientierte Problemstellungen ermoglichen:

 Unmittelbares Erfahren und Erleben
« Eigenstdndige Motivation und Losungen
* Individualisierung des Tempos, Inhalte, Reprdsentation, Landkarte

 SozialeInteraction und Austausch
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Wann kommt der Roboter Lehrer?
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Start

Regeln:
) - * »
Wirfle 12 34 56
Falls andere Handlung verstarkt wirfle nochmals
(Wie lange du das wiederholst hangt davon ab wie stark die Handlung verstdrkt ist)
Falls Handlung geschwdcht wirfle nochmals

Bewege Roboter
Falls Batterie, verstdrke Handlung (oben Ausmahlen)
Wenn aus dem Spielfeld, schwdche Handlung (unten Ausmahlen)
Falls verstdrkte Handlung vorhanden, verstdrke Handlung (halb oben Ausmalen)




