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DER SINNREICHE JUNKER DON
QUIJOTE VON DER MANCHA

DON QUIJOTE VERLIEBT SICH IN DULCINEA (T2)

Im Fokus:
* Graphomotorik (D2)

Aufgabe 1: Wie sehen die Figuren und die Szenen
aus?

Die Schiiler entwerfen Landschaftselemente fir
Don Quijotes Reisen durch Spanien.

Jede L6sung ist richtig!

Jede Art von Werkzeug und Material kann
verwendet werden! Sie konnen die Ideen und die
Liste der Materialienaus dem Ideenbasar
verwenden, lhre eigenen Ideen einbringen oder
lassen Sie die Kinder das Problem kreativ |6sen.

Bauen der Umgebung aus ArTeC-Blécken
Bauen der Umgebung aus recycelten

Materialien
e Zeichnen

* Erstellen von Computergrafiken
Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen
finden Sie in den Ideenblattern! (11, 14)

Forderbereiche:

Im Fokus:

* Feinmotorik

* Orientationim Raum
* Kreativitat

Zusatzlich:

e Aufmerksamkeit/
Konzentration
Fachschwerpunkt -
Naturwissenschaften
Begabtenférderung

Aufgabe 2: Wie reisten Quijote und Sancho? Wie
weit sind sie gereist und welche Transportmittel
haben sie benutzt?

Die Schiiler erstellen einen Plan fiir die Reise und
Figuren fir Pferd und Esel.

Jede Losung ist richtig!

Jedes Werkzeug und Material kann verwendet
werden! Sie kénnen die Ideen und die Materialliste
aus dem Ideenbasar verwenden, lhre eigenen
Ideen einbringen oder die Kinder einfach ihre
Kreativitat bei der Losung des Problems einsetzen
lassen.

Tiere aus ArTeC-Blocken bauen
Programmieren der Tiere, damit sie sich

bewegen und Menschen herumtragen kénnen;
Uberlegen, wie man die Figuren auf die Tiere
setzen kann, damit sie reisen kdnnen
Erstellen von Computergrafiken, Animationen,
Zeichnen
Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen
finden Sie in den Ideenblattern! (11, 12, 13)

Férderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:

* Sozialkompetenzen ¢ Lebenskompetenzen

* Graphomotorik * Fachschwerpunkt

* Kreativitat -Staatsblrgerschaft
Begabtenforderung

Umgang mit dem Resultat:

Aufbewahren Sie die Gegenstinde in einem Kasten, damit sie nicht
kaputtgehen kdnnen. Bringen Sie ein Etikett mit dem Namen der Gruppe an!
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Aufgabe 4: Schreibe einen Brief im Namen von Don
Quijote an Dulcinea!

Lassen Sie die Kinder sich vorstellen, was Don Quijote an
Dulcinea schreiben kdnnte, wie er schreiben wiirde, wie
er den Brief adressieren wirde!

Jede Losung ist richtig!

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

Umgang mit dem Resultat:

Fertigen Sie ein Buch mit den Buchstaben an! Bringen
Sie ein Etikett mit dem Namen der Gruppe an!

Schreibe den Brief

Gestalte ein antik-aussehendes Briefpapier

Fertige einen Umschlag

Vorbereite ein Siegel

Uberlege, wie der Brief verschickt und zugestellt

werden soll.
* Verwende die in 17 aufgefiihrten Materialien.
Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen
finden Sie auf den Ideenblattern! (18)

Forderbereiche:

Zusatzlich:

* OQOrientationim Raum
Aufmerksamkeit,
Konzentration
Begabtenférderung
Fachschwerpunkt
—BE, Geschichte,
Sprachférderung

Im Fokus:

* Lebenskompetenzen
* Sozialkompetenzen
* Kreativitat

* Feinmotorik
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DER SINNREICHE JUNKER DON
QUIJOTE VON DER MANCHA

DON QUIJOTE VERLIEBT SICH IN DULCINEA (T2)

Im Fokus:

* Graphomotorik (D2)

Ziele der Stunde:

* Textverstandnis

* Probleml6sung

* Entscheidungen treffen

* Gruppenarbeit organisieren

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Don Quijote trif ft Cardenio, den zerlumpten
Ritter mit dem traurigen Antlitz, der dardber
trauert, dass seine grobe Liebe Lucinda einen
anderen Mann geheiratet hat: Don Fernando.
Cardenio ist vor Kummer verriackt geworden
und rennt halbnackt durch die Hugel der
Sierra Morena. Don Quijote ahmt Cardenio
nach und sehnt sich nach seiner Geliebten,
Dulcinea del Toboso. Don Quijote schickt
Sancho mit einem Brief, den er Dulcinea

Uberbringen soll.

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere

Charakter Eigenschaft

Interaktionen

Don Quijote | Gehen,

Briefe schreiben, nach
reiten, reden | Einzelheiten fragen

Sancho
Panza

Gehen,
reiten, reden

Fragen stellen

Dulcinea

gehen, reden | Empfangt und liest den Brief

Cardenio

gehen, reden | Liebesgeschichten erzahlen

Empfehlungen

» Sprechen Sie (iber Phantasie, Traume
und lllusionen.

* Recherchieren Sie in Bichern oder im
Internet Uber das Leben und die Werte
von Rittern

* Recherchiert in Bichern oder im
Internet Uber die Liebe im Mittelalter

* Baue eine einfache Figur mit
beweglichen Beinen, Armen oder Mund
aus ArTeC-Blécken

Empfohlene Materialien

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

* Landkarte Spaniens

* Handlung der Geschichte

* Schreibzeug

So wird die Charakterkarte ausgefiillt:

Jeder Schiiler fillt 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 kdnnen bei Bedarf mehrere
Teile der Charakterkarte verwenden!

Sancho Panza
Don Quijote
Dulcinea
Cardenio

gehen

Reiten auf dem Pferd
Reifen auf dem Esel
Briefe schreiben
Geschichten erzdhlen
Fragen stellen

Brief
Pferd
Esel

Die wichtigsten
Handlungen der
Geschichte

Bendtigte
Mediendateien
Unterteilen Sie den
Textabschnitt in Teile
Erstellen Sie eine Liste
der bendtigten Dinge
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Im Fokus:
* Graphomotorik (D2)

Empfohlene Materialien Ziele der Stunde:
* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) und * Feinmotorik
das ArTeC Robotikset (1 or 2 Studuino Quader, * Probleml6sung
4 DC-Motoren, 3 IR Photoreflektoren, 6 * Entscheidungen treffen
Berlihrungssensoren, 1 Summer)
* Gedankenkarte oder Tabellenentwurf,
Handlung der Geschichte
* Charakterkarten und Roboter-Aufgabenkarten
* Schreibzeug

* Lebenspraktische Kompetenzen

Wie wird die Roboterkarte ausgefiillt? Empfehlungen

* Wahlen Sie die "Aktivitat" des Roboters und
seine Programmierkomplexitdt entsprechend
der Aufgabenkarte "Charakter", dem
Entwicklungsziel und der Programmierstufe, die
den Fahigkeiten des Kindes entspricht.
Bei Bedarf kdnnen weitere Roboterkarten
ausgefillt werden (zur Klarung oder zur
Differenzierung).

* Bauen Sie einfache Figuren aus ArTeC-Blocken.

Arm
Bein Verwandte Themen in der Technikecke

Brief * Programmieren des DC-Motors
* Geschwindigkeit und Richtung einstellen (2.a, 2.b)

* Zufallige Bewegungen (2.f)
2 * Beriihrungssensoren verwenden (4.a, 4.b)
—— / _ * Fernbedienung bestehend aus 4 Beriihrungssensoren (4.d)
o et B * Summer (6.3, 6.b)
m%““ CLACTACT e * 7. IR Photoreflektor
b DU als ey * 7.a) IR Photoreflektor testen

T — * 7.b) Gegenstdnde detektieren
i === il * Zufallszahlen verwenden (10.a)
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Auch die Drehrichtung
und -geschwindigkeit
des Raderwerks kann
programmiert werden.
Interaktionen werden

Die auf dem
Getriebesystem
montierten Figuren
werden von einem
Gleichstrommotor

gedreht,dgrdwekt mit durch LED und Summer
der Batterie verbunden

. dargestellt.
ist. &

PROG1 PROG2
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Ideen fiir Roboter auf verschiedenen Programmierebenen

Die auf dem
Getriebesystem
montierten Figuren
werden von einem
Gleichstrommotor
gedreht, der direkt mit
der Batterie verbunden

Auch die Drehrichtung
und -geschwindigkeit
des Raderwerks kann
programmiert werden.
Interaktionen werden
durch LED und Summer
dargestellt.

ist.
PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Brief an Dulcinea

P1 Zahnradersystem, das direkt von der Stromversorgung
angetrieben wird
* Don Quijote, Sancho Panza, Dulcinea und der Prinz sind alle
auf Zahnradern aufgebaut.
Das Getriebe wird von einem Gleichstrommotor
angetrieben, direkt von der Batterie.
P2 Programmierung der Zahnrader
* Der Roboter wird wie in P1 gebaut. Ein Tonsensor, eine LED
und ein Buzzer sind angebracht.
* Das Programm startet beim Klatschen.
* Die Richtung und die Geschwindigkeit der Zahnrader, die die
Akteure bewegen, kénnen ebenfalls frei variiert werden.
* Der Buzzer und die LED geben die Handlung an.




