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Aufgabe 3: Wie oft schweift deine Konzentration
ab?

Die Schiler sprechen lber Aufmerksamkeit und
Gedachtnis und versuchen, (iber diese kognitiven
Funktionen zu reflektieren.Sie dramatisieren die
gegebene Situation und spielen sie nach.

Aufgabe 4: Funktioniert dein Gedachtnis richtig?

Die Schiler sprechen lber das Gedachtnis und
versuchen, Uber diese kognitiven Funktionen
nachzudenken. Sie dramatisieren die gegebene
Situation und spielen sie nach.

Jede Lésung ist richtig!

Sie konnen die ,Spielt nach"-Karten aus dem
Ideenbasar verwenden, lhre eigenen Ideen
einbringen oder die Kinder das Problem kreativ
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* Finden Sie eine Situation heraus, in der Sie
etwas verloren haben, und dramatisieren Sie
diese!

Dramatisieren Sie eine Situation, in der Sie das
Problem alleine 16sen mussen / in der Sie Hilfe
von jemandem erhalten!

Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen
finden Sie auf den Ideenblattern!

Schneiden Sie die Situationskarten aus!

Wabhlen Sie den Schwerpunkt, mit dem sich die
Kinder beschiftigen sollen! Geben Sie ihnen die
entsprechende Situationskarte!

Helfen Sie ihnen, die Situation zu gestalten, falls
notig!
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! . Einige Ideen — sich abgelenkl fuhlen — Sirategien
< zur Fokussierung

Spiele es vor!

Bist du of't abgelenkt? Was hast du das Letzte Mal getan, als du
abgelenkt warst? Wie haost du es bemerkt? Wie hast du dich bei
dieser Gelegenheit gefuhlt?

Stelle dir eine Situation vor, in der du wahrend der Schulzeit oder
in der Freizeit abgelenkt warst, und dramatisiere sie!

Spiele es vor!

Wie gut ist dein Geddachtnis? Kannst du dir nermalerweise
Telef onnummern, Namen und Details merken?

Wenn du eine Geschichte oder einen Witz zum ersten Mal horst,
kannst du ihn deinen Mitschilern erzahlen?

Stelle dir eine Situation vor und spiele diese nach, in der der
Erzahler wichlige Details vergisst (wodurch dbsurde Situationen
entstehen).

Spiele es vor!

Wohnst du in einem Dorf oder in einer Stadt? Kennst du die
Menschen in Ihrer Nachbarschaf't?

Hast du schon einmal die Nachbarn oder die Menschen in deiner
Néhe um Hilfe gebeten?

Stelle dir die Situation vor und spiele sie nach, wie man in einer
schwierigen Phase um Hilf'e bittel.

Forderbereiche:

Zusatzlich:

* Lebenskompetenzen
* Textverstandnis

* Begabtenférderung

Im Fokus

* Sozialkompetenzen

* Strategien zur
Forderung der
Konzentration
Aufmerksamkeit und
Konzentration

Umgang mit dem Resultat:

Machen Sie eine Video-/Tonaufnahme von der
dramatisierten Situation!
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Ziele der Stunde:
* Textverstandnis
* Problemldsung
* Entscheidungen treffen

* Gruppenarbeit organisieren

Ein Herr redet ihn sehr freundlich an:
"Wie abgelenkt bist du! Siehst du, du
hast schon eine Hand verloren."

"Ah, das ist wahr. Wie unvorsichtig von
mir.

"Er geht auf die Suche nach seiner
Hand und findet stattdessen ein Leeres
Gefab. Ist es wirklich leer? Schauen
wir mal. Und was war drin, bevor es
leer wurde? Es kann doch nicht vom
ersten Tag an Lleer gewesen sein...
Giovannino vergisst, nach seiner Hand
zu suchen, dann vergisst er auch, dem
Glas nachzudenken, denn er hat einen
Lahmen Hund gesehen. Um den Lahmen
Hund zu erreichen, bevor er um die
Ecke biegt, verliert er einen ganzen
Arm. Aber er merkt es nicht einmal
und rennt weiter.

Eine gute Frau ruft ihm zu: "Giovannino,
Giovannino, dein Arm!"

Keine Chance, er kann nichts horen.
"Nur Geduld", denkt sich die Frau. "Ich

bringe ihn zu seiner Mama."

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere

Charakter

Eigenschaften

Interaktionen

Giovannino

geht, bemerkt das
Glas, den Hund,
verliert seine
Hand und Arm

Ein Herr

geht, redet

Eine Dame

redet, bringt
seinen Arm nach
Hause zurick

Gemeinsam gehen, miteinander

reden

Vorschlage

* Besprechen Sie mit den Schiilern, wie
oft sie Schulmaterialien vergessen
oder Dinge verlieren

* Besprechen Sie mit Ihren Schiilern,
wie sie normalerweise wahrend des
Unterrichts aufmerksam sind/welche
Strategien sie anwenden kdnnen, um
Ablenkung zu vermeiden

* Besprechen Sie mit |hren Schiilern,
wie ihr Gedachtnis funktioniert und
welche Strategien sie anwenden
konnen, um es zu verbessern

So wird die Charakterkarte ausgefiillt:

Jeder Schiiler fiillt seine eigene Charakterkarte aus:

* schreibt den Namen der Figur

* ihre Eigenschaften, Bewegungen, Reaktionen, usw.

* sammelt die Elemente der Umgebung, andere Utensilien
und die zu bauende Gegenstande
Uberlegt sich die Phasen, Werkzeuge und Materialien fiir
den Bau des Roboters

Die Schiiler konnen bei Bedarf mehrere

Teile der Charakterkarte verwenden!

Dein Name:

Empfohlene Materialien

* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige
Set)

* Anatomische Modelle oder Bilder von
Mund, Armen und Beinen

» weiles Papier, Bleistift, Mappe

Giovannino
Der Herr

Die Dame

gehen
reden
Hand, Arm verlieren

Haus

Dorf

Stralle
Geschifte
Einmachglas

Die wichtigsten
Handlungen der
Geschichte
Bendtigte
Mediendateien
Unterteilen Sie den
Textabschnitt in
Teile

Erstellen Sie eine
Liste der bendtigten
Dinge
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Empfohlene Materialien .
* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) und *Kreativitat,
das ArTeC Robotikset (1 oder 2 Studuino Begabungsférderung (D9)
Quader, 2 DC-Motoren, Rader, 3 IR Ziele der Stunde:
Photoreflektoren, 4 Beriihrungssensoren, 2
LEDs) )
* Gedankenkarte oder Tabellenentwurf, *Probleml6sung
Handlung der Geschichte * Entscheidungen treffen

* Charakterkarten und Roboter-Aufgabenkarten . Lebenspraktische Erziehung
* Schreibzeug

* Feinmotorik

Wie wird die Roboterkarte ausgefiillt? Gehen
* Wahlen Sie die "Aktivitat" des Roboters und * Besprechen Sie, wie menschliche Bewegungen
seine Programmierkomplexitat entsprechend zustande kommen
der  Aufgabenkarte "Charakter", dem Machen Sie gemeinsam einige Bewegungen und die
Entwicklungsziel und der Programmierstufe, Kinder sollen die Phasen ihrer eigenen Bewegungen
die den Fahigkeiten des Kindes entspricht. beobachten
* Bei Bedarf konnen weitere Roboterkarten * Zeigen Sie den Kindern bewegliche anatomische
ausgefullt werden (zur Kldrung oder zur Modelle
Differenzierung). Bauen Sie eine einfache Figur mit beweglichen
Beinen, Armen oder Mund aus ArTeC-Bl6cken
Hiipfen
* Verschiedene Arten des Hiipfens (Hipfen auf einem
Bein...)

Arm
Hand
Ein Glas finden

@ [ r———
—— Verwandte Themen in der Technikecke
S —— * Programmieren des DC-Motors
Bgaae e i, : + Geschwindigkeit und Richtung einstellen (2.a, 2.b)
CelBso2oelt * Zuféllige Bewegungen (2.f)
* LED verwenden (5.3, 5.b)
* Beriihrungssensor verwenden (4.a, 4.b)
* Fernsteuerung mit 4 BerUhrungssensoren (4.d)
* 7. IR Photoreflektor
¢ 7.a) IR Photoreflektor testen
e fikbacert e Sohotr & ¢ 7.b) Hindernisse detektieren

\\

Der Hauptcharakter
sitzt auf einem Ein selbststandiger Roboter
Roboter, gesteuert ausgestattet mit 3 IR-Sensoren
von 2 folgt dem Weg des kleinen
Infrarotsensoren, und Buben, beriicksichtigt dabe
bewegt sich zu den die Umgebung

Objekten zu.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Ideen fiir Roboter auf verschiedenen Programmierebenen

Der Hauptcharakter
sitzt auf einem
Roboter, gesteuert
von 2
Infrarotsensoren, und
bewegt sich zu den
Objekten zu.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Verloren gegangene Teile

Ein selbststandiger
Roboter ausgestattet mit
3 IR-Sensoren folgt dem
Weg des kleinen Buben,
bertcksichtigt dabei die
Umgebung

P3 Roboter mit Abstandssensor

* Der kleine Bub hat 2 IR-Fotoreflektoren vorne auf beiden
Seiten des Roboters eingebaut.

* Wird das Glas oder der lahme Hund vor einen der
Sensoren stellst, bewegt sich der Roboter vorwarts, indem
er sich in diese Richtung dreht.

P4 Selbstgesteuerte Roboter, der durch IR-

Photoreflektoren gesteuert wird

* Der kleine Junge ist wie in P3 aufgebaut.

* Der lahme Hund und das Glas sind mit einem Roboter
verbunden, und je 1 IR-Fotoreflektor und 1 LED sind an
ihnen angebracht.

* AuBerdem wird in der Mitte vorne ein IR-Fotoreflektor
angebracht.

* Der Roboter weicht automatisch Objekten: das Glas und
dem lahmen Hund aus.

* Wenn der mittig gelegene Sensor einen Gegenstand
detektiert, halt der Roboter an.

* Wenn sich der kleine Bub in der Ndhe des lahmen Hundes
oder des Glases befindet, blinken die LEDs.




