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Aufgabe 1: Zeichnen Sie eine Karte des
Klassenzimmers oder des Grundes! Fordern Sie
sich gegenseitig heraus: Kommen Sie von einem
Punkt zum anderen!

Die Schiler erstellen Karten und achten dabei auf
die Proportionen und Entfernungen der Objekte.
Jede Losung ist richtig!

Jede Art von Werkzeug und Material kann
verwendet werden! Sie kénnen die Ideen und die
Materialliste aus dem Ideenbasar verwenden, lhre
eigenen Ideen einbringen oder einfach die Kinder
das Problem kreativ |6sen lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Die Schiiler kdnnen Aufgabenkarten erstellen (z.
B. Geh von der Tafel zum Lehrertisch!) und mit
ihnen spielen.

Die Schiiler sollen sich gegenseitig Anweisungen
geben (Vorwarts gehen, rechts abbiegen usw.)
Bewegen Sie sich zuerst wirklich im
Klassenzimmer und zeigen Sie dann den Weg,
den Sie auf der Karte nehmen wiirden!

Einzelheiten zu den verschiedenen Loésungen

finden Sie in den Ideenblattern!

Forderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:
* Orientationim Raum < Fachschwerpunkt
* Rechnerisches Denken —Zeichnen, Digitale
* Aufmerksamkeit Grundbildung

* Kreativitat

Aufgabe 2: Bauen Sie ein Katapult, einen
Flaschenzug, einen Aufzug, eine Schraube oder
andere einfache Maschinen!
Schiiler "lernen durch Handeln"
Maschinen

Jede Loésung ist richtig!

Jede Art von Werkzeug und Material kann
verwendet werden! Sie konnen die Ideen und die
Materialliste aus dem ldeenbasar verwenden, lhre
eigenen Ideen einbringen oder einfach die Kinder
das Problem kreativ |6sen lassen.

Uber einfache

Ideenbasar — einige Ideen:

 Die Schiler sollten einfache Maschinen
recherchieren und einige von ihnen bauen.
Recycelte Materialien (z. B. Blechdosen,
Spachtel, Pappkartons usw.) kdnnen verwendet
werden.

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen

finden Sie in den Ideenblattern!
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Forderbereiche:
Im Fokus:

* Fachschwerpunkt .
— Physik .
* Feinmotorik

* Lebenskompetenzen

Zusatzlich:
Kreativitat
Begabtenforderung

Umgang mit dem Resultat:

Hangen Sie die Bilder auf einem groRen Poster an die Wand und bitten Sie die
Kinder, sie nach einer von Ihnen festgelegten Regel anzuordnen. Bewahren Sie
die Objekte in einem Kasten auf, um sie vorm Kaputtgehen zu schiitzen. Bringen
Sie ein Etikett mit dem Namen der Gruppe an!
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Im Fokus:

* Soziale Kompetenzen (D5)
Ziele der Stunde:

* Textverstandnis

* Probleml6sung

* Entscheidungen treffen

* Gruppenarbeit organisieren

Die Paul Street Boys bereiteten sich auf einen Kampf um den Grund gegen die Rothemden vor. Boka, ihr Prasident, erklarte
den Jungen den Kampfplan. Er breitete die Planung auf einer Steinplatte aus, und alle Jungen hockten sich um sie herum.

"Nach den Berichten unserer Spione will der Feind von zwei Seiten angreifen: auf der Seite der Paulstrabe und auf der
Seite der Marienstrabe. Diese Quadrate hier mit den Buchstaben A, B, C und D stellen die Abteilungen dar, die das Tor
verteidigen sollen. Jede Abteilung besteht aus 3 Mannern. Diese schwarzen Punkte hier, die mit dem Buchstaben F und Zahlen
gekennzeichnet sind, stellen unsere Festungen dar. Wir werden diese mit Sand versorgen, so dass zwei oder drei Manner fur
jede ausreichen. Mit Sand zu kampf'en ist einfach."

"Jetzt kommt der eigentliche Kriegsplan®, fuhr Boka fort. "Die Divisionen A und B werden, sobald sie die Rothemden kommen
sehen, das Tor 6ffnen. Sobald ihr letzter Mann eintritt, greifen wir sie an. Gleichzeitig werden die Festungen 4, 5 und 6
beginnen, sie zu beschieben. |hr werdet alles daran setzen, sie zu vertreiben, und wenn euch das nicht gelingt, werdet ihr sie
zumindest daran hindern, die von den Festungen 3, 4, 5 und 6 gebildete Linie durchzubrechen und auf dem Grund zu bleiben.

Die andere Armee, die auf der Marienstrabe, wird eine Patrouille in die Marienstrabe schicken. Wenn die andere Armee der
Rothemden in dieser Region auftaucht, mussen sich lhre Divisionen kampfbereit aufstellen. Nachdem die Rothemden durch das
grobe Tor gekommen sind, werden beide Divisionen so tun, als ob sie einen schnellen Ruckzug antreten warden. Versteht ihr,
worauf ich hinaus will?"

Ein spontaner Ausbruch von Begeisterung war die Antwort. Die Jungen schwenken jubelnd ihre Halstacher und werfen ihre
Hate in die Luf't.

Vorschlige So wird die Charakterkarte ausgefiillt:
Jeder Schiiler fillt seine eigene
Charakterkarte aus: TruppenA, B, C, D,
* schreibt den Namen der Figur E1.6
+ ihre Eigenschaften, Bewegungen, Katapult
Reaktionen, usw. Fahne
sammelt die Elemente der Tor
Umgebung, andere Utensilien und —Z <
die zu bauende Gegenstinde Laufen
Uberlegt sich die Phasen, Werkzeuge Kémpfen
und Materialien fiir den Bau des Bombardieren
Roboters Einkreisen
Die Schiiler kénnen bei Bedarf mehrere Werfen
Teile der Charakterkarte verwenden! —7Z 7

Der Grund
) Holzstapel —
Dein Name: 7| Labyrinth
Warum war das ein guter Kampfplan? : Gebdude auf dem

* Diskutieren Sie die Aspekte der Planung einer |/ Grund
Aktion (Berticksichtigung von Ursachen und B Jungen von der Paul
Wirkungen sowie der Gedanken und StraRBe Rothemden
Handlungen anderer, Aufbau auf Kooperation Jungen
usw.)

« Uberlegen Sie sich alternative Schlachtpléne! - Die wichtigsten
DeinName-Vé Handlungen der
Geschichte

Das soll auch vorhanden sein:

Empfohlene Materialien Bendtigte
* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) >¢| | Mediendateien
L~

* Pappe, Kartons, recycelte Materialien, andere - ?”ter;e”s”;i? df”_l
- Dein Name: extabschnitt in Teile
Bausets o
; o . . lch derke daraber nach: Erstellen Sie eine Liste
L]
Tonpapier, Bleistifte, Filzstifte der benétigten Dinge
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Empfohlene Materialien Im F9kus'

* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) und das * Soziale Kompetenzen (D5)
ArTeC Robotikset (1 oder 2 Studuino Quader, 2 DC- Ziele der Stunde:
Mo'Eoren, Rader, 2 Servomotoren, 1 « Feinmotorik
Berthrungssensor, 1 IR-Photoreflektor, 2 LEDs, 1 .
Summer) * Problemldsung

* Gedankenkarte oder Tabellenentwurf, Handlung * Entscheidungen treffen
der Geschichte * Lebenskompetenzen

* Charakterkarten und Roboter-Aufgabenkarten

* Schreibzeug

So wird die Roboterkarte ausgefiillt Vorschlage

* Diskutieren Sie, wie Katapulte funktionieren

Wahlen Sie die "Aktivitat" des Roboters * Diskutieren Sie die technischen Madglichkeiten, eine Flagge zu
und  seine  Programmierkomplexitat hissen, und lassen Sie die Schilerinnen Fotos (ber die
entsprechend der Aufgabenkarte verschiedenen Losungen sammeln.

"Charakter", dem Entwicklungsziel und * Diskutieren Sie liber militdrische Trompetensignale und lassen Sie
der Programmierstufe, die den die Schiler Audiodateien aus dem Internet sammeln.

Fahigkeiten des Kindes entspricht. * Sie konnen die Schiiler nur Teile der Schlachtszene nachbauen
Bei Bedarf kdnnen weitere Roboterkarten lassen

ausgefillt werden (zur Klarung oder zur ODER

Differenzierung). * Die ganze Gruppe kann gemeinsam an dieser Szene arbeiten. Teilen
Sie die Schiilerlnnen in Gruppen auf und lassen Sie sie Roboter fiir
jede Truppe und jede Phase der Schlacht bauen und
Katapultarm programmieren. Es konnte sich um Truppen handeln, die sich
Arm gemall dem Schlachtplan entlang einer Linie bewegen, um
Spielsignal Katapulte, das Offnen von Toren, Flaggen, usw.

Verwandte Themen in der Technikecke

— , * Programmieren DC-Motors
e * Mehrmaliges Drehen der Achse (2.3, 2.b)
'Eljf L‘*J “‘D.L" y * Betrieb, bis ein Sensor eine Verdnderung detektiert (4.b, 4.c)
Sqayagagos e * Programmieren des Servomotors
o g i * Wiederholte Bewegung des Arms (3.b)
' S * Testen und programmieren des Beriihrungssensors (4.a, 4.b, 4.c)
* Testen und Programmieren eines IR-Fotoreflektors (7.a)
* Verwendung eines IR-Fotoreflektors zur Erkennung eines
ot (S s ) Objekts (7.e)
* LED verwenden (5.a)
* Blinken (5.b)
* Summer verwenden (6.a, 6.b)
T~ e~
\I Das Katapult beginnt zu
arbeiten, wenn das Bau des Grundes mit
Projektil in den Eimer Holzstapeln, Figuren,
gelegt wird. Ein Trompeter, Katapult und Trompeter,
der durch Pfeifen oder der seine Trompete blast,
Klatschen in Gang gesetzt wahrend er sich bewegt.
wird, bewegt sich auf dem Eine Fahne wird an einer

Grund und bldst seine Stange aufgezogen.
Trompete

PROG1 PROG2 PROG4

Modell des Grundes, Katapult
Minifiguren, gesteuert durch
mechanisches einen

Katapult Beruhrungssensor




10EX T2 DIE JUNGEN VON DER
PAULSTRADE
DER KAMPFPLAN (T6)

Ideen fiir Roboter auf verschiedenen Programmierebenen

Das Katapult beginnt zu Bau des Grundes mit

arbeiten, wenn das Projektil Holzstapeln, Figuren, Katapult
Modell des Grundes, Katapult gesteuert n den Eimer gelegt wird. und Trompeter, der seine

C e . Ein Trompeter, der durch = .
Minifiguren, dur?h einen pfeifen oder Klatschen in Trompete blast, wahrend er
mechanisches Katapult Berilihrungssensor Gang gesetzt wird, bewegt sich bewegt.

sich auf dem Grund und Eine Fahne wird an einer

blast seine Trompete Stange aufgezogen.

PROG1 PROG2 HNOJCE]

Die Schlacht auf dem Grund

P1 Baue den Grund mit einem mechanischen Katapult

* Baue den Grund - Holzstapel, kleine Figuren, Gebdude, Tore, usw.

* Baue ein mechanisches Katapult, das sich um eine Achse dreht.

» Befestige die Achse an verschiedenen Punkten des Abschussarms
und priife, wie weit das Projektil mit jedem Punkt abgeschossen
werden kann.

P2 Baue ein gesteuertes Katapult

* Das Katapult sollte durch einen Servomotor bewegt werden.

* Es wird durch Driicken eines Berlihrungssensors gestartet.

* Eine LED sollte wahrend des Abschusses blinken

* Nach dem Abschuss soll der Arm automatisch in die
Ausgangsposition zurlickfahren

P3 Baue ein lastgesteuertes Katapult und einen Trompeter

* Das Katapult sollte durch einen Servomotor bewegt werden.
Das Katapult soll starten, wenn ein Projektil in den Eimer gelegt
wird - ein IR-Fotoreflektor soll es erkennen
Eine LED soll wahrend des Abschusses blinken
Nach dem Abschuss soll der Arm automatisch in die
Ausgangsposition zurtickfahren
Baue ein Roboterauto und setze einen Trompeter darauf.
Der Arm des Trompeters wird von einem Servomotor bewegt - er
kann seine Hand, die die Trompete halt, hochheben
Wenn er sich bewegt, soll er in seine Trompete blasen - mit dem
Buzzer eine Melodie spielen
Der Trompeter soll durch Pfeifen oder Klatschen, das mit einem
Gerduschsensor erkannt wird, gestartet werden

P4 Spielt die Schlacht nach

* Baue alle in P1-P3 aufgefiihrten Objekte und Roboter

* Baue einen Fahnenmast mit einer Flagge

* Der Mechanismus zum Hissen der Fahne kann aus einem
Servomotor, einem Getriebe und einer Antriebsstange gebaut
werden.

* Das Hissen der Fahne wird durch das Dricken eines
Berlihrungssensors ausgelost.




