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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 Losung ist richtig!

Sie konnen die ,Spielt nach"-Karten aus dem
Ideenbasar verwenden, lhre eigenen Ideen
einbringen oder die Kinder das Problem kreativ
|6sen lassen.
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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 I6sen mussen / in der Sie Hilfe
von jemandem erhalten!

Einzelheiten zu den verschiedenen L6sungen
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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Spiele es vor!

Bist du of't abgelenkt? Was hast du das Letzte Mal getan, als du
abgelenkt warst? Wie hast 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 Gedachtnis? Kannst du dir normalerweise
Telef onnummern, Namen und Details merken?

Wenn du eine Geschichte oder einen Witz zum ersten Mal hérst,
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 |hrer 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

e 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

Die Dame geht zum Haus von Giovannis
Mutter.

"Gnadige Frau, ich habe hier den Arm
lhres Sohnes."

"Oh, dieses abgelenkte Kind. Ich weil
nicht mehr, was ich tun oder sagen soll."
"Eh, wissen Sie, Kinder sind alle so.

"Nach einer Weile kommt eine andere
gute Frau herein.

"Madam, ich habe einen Fulb gefunden. Ist
es nicht der von Giovannino?"

"Natarlich ist es von ihm, ich erkenne das
Loch an dem Schuh. Oh, was habe ich
far einen verwirrten Sohn. Ich weil nicht
mehr, was ich tun oder sagen soll.

"Ach, wissen Sie, Kinder sind alle so."
Nach einer Weile kommt eine alte Dame,
dann  der Backerjunge, dann ein
Strabenbahnfahrer und sogar ein
pensionierter Lehrer, und sie alle bringen
ein Stuck von Giovanni: ein Bein, ein Ohr,
eine Nase.

"Aber kann es einen Jungen geben, der
noch abgelenkter ist als meiner?"

"Eh, gnadige Frau, Kinder sind alle so."

Vorschlage

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

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

* Besprechen Sie mit lhren Schiilern, wie
ihr Gedéachtnis funktioniert und welche
Strategien sie anwenden kdnnen, um
es zu verbessern

Empfohlene Materialien

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

* Anatomische Modelle oder Bilder von
Mund, Armen und Beinen

* weilles Papier, Bleistift, Mappe

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere

Charaktere Eigenschaften

Interaktionen

Dame 1 geht, klopft an der Tiir,

redet

Mama Geht, redet

Reden zueinander

Dame 2 geht, klopft an der Tdr,

redet

Reden zueinander

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| Dame 1

Die Schiiler kdnnen bei Bedarf mehrere
Teile der Charakterkarte verwenden!

Dein Name:

Mama

Dame 2

gehen
reden
Korperteile bringen

Haus
Stralle
Zu Hause

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 *Soziale Kompetenzen (DS)
* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) und .
Ziele der Stunde:

das ArTeC Robotikset (1 or 2 Studuino Quader,

2 DC-Motoren, Rider, 3 IR Photoreflektoren, 4 * Feinmotorik
Beriihrungssensoren, 6 LEDs) *Probleml6sung

* Entscheidungen treffen
* Lebenspraktische Erziehung

* Gedankenkarte oder Tabellenentwurf,
Handlung der Geschichte

* Charakterkarten und Roboter-Aufgabenkarten

* Schreibzeug

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
ausgefillt werden (zur Klérung oder zur Modelle
Differenzierung). Bauen Sie eine einfache Figur mit beweglichen
Beinen, Armen oder Mund aus ArTeC-Blécken
Hiipfen
* Verschiedene Arten des Hiipfens (Hiipfen auf einem
Bein...)

Arm
Hand
Findet ein Glas

@5 Roboter-Aufgabenkarte
p \/ Verwandte Themen in der Technikecke

N * Programmieren des DC-Motors
1| G oelc * Geschwindigkeit und Richtung einstellen (2.a, 2.b)

* Zuféllige Bewegungen (2.f)

* LED verwenden (5.3, 5.b)

* Beriihrungssensor verwenden (4.a, 4.b)
* Fernsteuerung mit 4 Berhrungssensoren (4.d)

* 7. IR Photoreflektor
« 7.a) IR Photoreflektor testen

Pt B * 7.b) Hindernisse detektieren

* Variablen verwenden (11.a)

~— e Zahlen (11.c)

\\\\\\

Besucher kommen \ Die Ubergabe wird . .

zu Mama und mit IR-Photoreflektoren Mama zahlt die Anzahl der

brlngen. . Berihrungssensor NG steuern das Ein- und I~ apkommenden.Gaste und

symbolisch Teile Ausschalten der LEDs nimmt, angezeigt durch LEDs,
) gesteuerten LEDs . . .

des Jungen mit, . an den Robotern. Die so viele Dinge von den

symbolisiert, der . . L
dann kommt der Figuren libergeben Besuchern mit, wie viele

) kleine Bub kommt - )
Bub gliicklich nach Korperteile der Mama Besucher ankommen.
Hause nach Hause.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Ideen fiir Roboter auf verschiedenen Programmierebenen

Besucher
kommen zu
Mama und
bringen
symbolisch Teile

Die Ubergabe
wird mit
Berithrungssensor
gesteuerten LEDs

Mama zahlt die Anzahl der
ankommenden Gaste und
nimmt, angezeigt durch
LEDs, so viele Dinge von

IR-Photoreflektoren

steuern das Ein- und
Ausschalten der LEDs
an den Robotern. Die

des Jungen mit,
dann kommt der
Bub gliicklich
nach Hause.

symbolisiert, der
kleine Bub kommt
nach Hause.

Figuren libergeben
Korperteile der Mama

den Besuchern mit, wie
viele Besucher ankommen.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Teile zuriickbringen

P1 Puppentheater

e Der Backer, der Taxifahrer und eine Dame kommen zu
Mama und Ubergeben ihr Teile des kleinen Buben, die sie
gefunden haben.

* Am Ende kommt der kleine Bub nach Hause.

P2 Druckknopf-Roboter

* Je 1 LED und 1 Beriihrungssensor sind an den Besuchern
angebracht.

* Wenn der Berihrungssensor der Figur gedriickt wird,
erlischt die LED, die bis dahin durchgehend geleuchtet
hat.

* Die Mama hat 3 LEDs und 3 Beriihrungssensoren.

* Wenn die LED an einer Figur erlischt, leuchtet durch
Dricken einer Taste eine LED der Mutter. LEDs der
gleichen Farbe leuchten gemeinsam.

* Der kleine Junge fahrt 3 Sekunden lang vorwaérts und hélt
an, nachdem sein Beriihrungssensor gedriickt wurde.

P3 IR-Photoreflektor gesteuerte Ubertragung

* Die Besucher bewegen sich gemeinsam auf einem
Roboter.

* lhr Programm wird durch einen Beriihrungssensor
ausgelost.

* Wenn der an der Vorderseite angebrachte IR-
Fotoreflektor die Mutter erkennt, stoppt der Roboter.

* Nach einer kurzen Wartezeit erléschen dann die 3 LEDs
der 3 Besucher nacheinander.

* Es gibt auch 1 IR-Fotoreflektor auf der Mutter, 1
Servomotor im Nacken und 3 LEDs.

* Wenn der IR-Fotoreflektor einen Besucher erkennt,
bewegt sich ihr Kopf wegen Verzweiflung nach links und
rechts.

* Dann erléschen nacheinander die LEDs an den Besuchern,
und die LEDs an der Mutter leuchten nacheinander in der
Reihenfolge der Farben auf. Dies stellt die Ubergabe dar.

* Der kleine Bub geht weiter zu seiner Mama und hilt an,
nachdem er den Berlhrungssensor gedriickt hat.

P4 Ubergabe mit Einfithrung einer Variable

* Der nach P3 gebaute Roboter verfugt aullerdem Uber
2 Beruhrungssensoren und 1 IR-Fotoreflektor.

* Der Roboter folgt verschiedenen Bahnen, wenn man
verschiedene Tasten driickt.
Bei der ersten Taste fahrt der Roboter einmal, bei der
zweiten zweimal und bei der dritten dreimal zur
Mutter und kehrt dann in seine Ausgangsposition
zuriick.
Die Anzahl der LEDs und das Aufleuchten, wenn die
Beriihrungssensoren gedriickt werden, entspricht der
Anzahl der Vorwarts- und Rickwartsbewegungen des
Roboters.
Der IR-Fotoreflektor des Roboters erkennt, wenn er
die Mutter berihrt.
Er fahrt einmal, zweimal oder dreimal hin und her, je
nachdem, welche Taste gedriickt wird.
Danach erléschen die LEDs.
Die Figur der Mutter wird mit einem 1 zusatzlichen
Beriihrungssensor ausgestattet.
Der IR-Fotoreflektor zahlt, wie oft ein Besucher
gekommen ist.
Ein langer Druck auf den Berlihrungssensor veranlasst
den Roboter, den in der Variable gespeicherten Wert
zuriickzugeben, so dass der Servomotor der Mutter
den Kopf nach links und rechts bewegt und die LED
der Mutter leuchtet auf.
Der kleine Bub geht zu seiner Mama und halt an,
nachdem er den Beriihrungssensor gedriickt hat.




