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DER SINNREICHE JUNKER DON
QUIJOTE VON DER MANCHA

DON QUIJOTE WIRD NACH HAUSE GEBRACHT (T3)

Im Fokus:
* Aufmerksamkeit (D4)

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 konnen 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 Ideenblittern! (11, 12, 13)

Forderbereiche:
Im Fokus: Zusatzlich:
* Sozialkompetenzen * Lebenskompetenzen
* Graphomotorik * Fachschwerpunkt
* Kreativitat - Staatsbirgerschaft

* Begabtenforderung

Umgang mit dem Resultat:

Aufbewahren Sie die Gegenstdnde in einem Kasten, damit sie nicht kaputtgehen
koénnen. Bringen Sie ein Etikett mit dem Namen der Gruppe an!
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Im Fokus:
* Aufmerksamkeit (D4)
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Aufgabe 4: Einen Kafig bauen

Die Schiler koénnen kleine Modelle oder grolle
Strukturen bauen. Lassen Sie sie kreativ sein und
verwenden Sie eine grolRe Vielfalt an Materialien.
Jede Losung ist richtig!

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

Aufbau der Struktur aus ArTeC-Bldcken
Verwendung recycelter Materialien
Kostlime anfertigen

Zeichnen

Erstellen von Computergrafiken
Origami herstellen

Einzelheiten zu den verschiedenen L6sungen
finden Sie in den Ideenblittern! (16)

Forderbereiche:
Zusatzlich:

Im Fokus: e Aufmerksamkeit/

*  Feinmotorik Konzentration

* Kreativitat * Fachschwerpunkt

* Orientierung im Raum — Zeichnen, EDV, Technik
* Begabtenforderung

Umgang mit dem Resultat:

Aufbewahren Sie die Gegenstdnde in einem Kasten, damit sie nicht kaputtgehen kénnen.
Bringen Sie ein Etikett mit dem Namen der Gruppe an!
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Im Fokus:

* Aufmerksamkeit (D4)

Ziele der Stunde:

* Textverstandnis

* Probleml6sung

* Entscheidungen treffen

* Gruppenarbeit organisieren

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

Auf dem Weg dorthin spielt der
einfache Sancho den Aufklarer
far Don Quijote und versucht
sein Bestes, um die verruckten
Fantasien  seines Herrn  zu
korrigieren. Als Don Quijote
Sancho schickt, um seinen Brief
an Dulcinea zu Ubergeben, trifft
er auf zwei von Don Quijotes
Freunden, den Priester und den
Barbier, und sie alle kommen, um
ihn nach Hause zu schleppen. Sie
stecken ihn in einen Kafig und
liefern ihn gegen seinen Willen
in sein Dorf zurdck.

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere

Charakter Eigenschaften Interaktionen

Don Quijote Gehen, reiten,

reden

verschickt den Brief, tagtraumt

Sancho Panza Gehen, reiten,

reden Stellt Fragen, bringt Hilfe, reist,

lGgt Don Quijote an

Der Priester gehen, reden

Kommen um Hilfe zu leisten,
bringen Don Quijote nach Hause

Der Barbier Gehen, reden

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

Sancho Panza
Don Quijote
Barbier
Priester

gehen

Empfehlungen

* Entdecken Sie die SchlieBmechanismen von
Kafigen

* Bauen Sie aus ArTeC-Blocken einfache
Tierfiguren, die Menschen herumtragen

+ Uberlegtssich die Phasen, Werkzeuge
und Materialien fiir den Bau des Roboter;
Die Schiiler konnen bei Bedarf mehrere

KTe_iIe der Charakterkarte verwende;rtt |

Empfohlene Materialien

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

* Landkarte Spaniens

* Handlung der Geschichte

* Schreibzeug

Reiten auf dem Pferd
Reiten auf dem Esel
Den Kifig 6ffnen und
schlieen

Kafig
Pferd
Esel

Die wichtigsten
Handlungen der
GeschichteUnterteile
n Sie den
Textabschnittin
TeileErstellen Sie
eine Liste der
bendétigten
DingeBendotigte
Mediendateien
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Im Fokus:

Empfohlene Materialien « Aufmerksamkeit (D4)
* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) und Ziele der Stunde:

das ArTeC Robotikset (1 Studuino Quader, 2 « Feinmotorik
DC-Motoren, 2 IR Photoreflektoren, 2 N
Berlhrungssensoren) * Problemlosung
« Gedankenkarte oder Tabellenentwurf, * Entscheidungen treffen
Handlung der Geschichte * Lebenspraktische Kompetenzen
* Charakterkarten und Roboter-
Aufgabenkarten
* Schreibzeug

Wie wird die Roboterkarte ausgefiillt? Empfehlungen

* Wihlen Sie die "Aktivitat" des Roboters und * Diskutieren Sie, wie menschliche und tierische
seine Programmierkomplexitat entsprechend Bewegungen entstehen
der  Aufgabenkarte  "Charakter", dem
Entwicklungsziel und der Programmierstufe,
die den Fahigkeiten des Kindes entspricht.
Bei Bedarf kénnen weitere Roboterkarten
ausgefillt werden (zur Klarung oder zur
Differenzierung).

* Herausfinden, wie ein Kafig aus ArTeC-Elementen
gebaut werden kdnnte

Kafig
Wagen Verwandte Themen in der Technikecke

Esel * Programmieren des DC-Motors

Freunde * Geschwindigkeit und Richtung einstellen (2.a, 2.b)

* Zufallige Bewegung (2.f)
2 =y * Sorvomotor verwenden (3.3, 3.b)
mmwnﬂ * Berlihrungssensoren verwenden (4.a, 4.b)

m%dd L..z = * Fernbedienung bestehend aus 4 Berlihrungssensoren (4.d)

‘a’ g f” e Summer (6.3, 6.b)
i D” ad%y . « 7. IR Photoreflektor

e T | | *7.a)IR Photo[eflektor tes‘ten
* 7.b) Gegenstdnde detektieren

So furkd } mein Roboter: 5TT££#hr”whma o

4 ~ N

Der IR-Fotoreflektor

Alle Akteure sind mit kann zum Offnen und
Achsen ausgestattet, die SchlieRen des Kafigs und
Szene kann stumm zum Starten und
vorgespielt werden Stoppen des Wagens

verwendet werden.
PROG1 PROG2

3 IR-Fotoreflektoren
kdénnen verwendet
werden, um zu erkennen
ob die Kéfigtlr offen
oder geschlossen ist. Der
Wagen halt gleich nach
dem Anfahren an.
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Ideen fiir Roboter auf verschiedenen Programmierebenen

3 IR-Fotoreflektoren
Der IR-Fotoreflektor kdnnen verwendet
Alle Akteure sind mit kann zum Offnen und werden, um zu

Achsen ausgestattet, die SchlieRen des Kafigs und erkennen ob die

Szene kann stumm zum Starten und Kafigtlr offen oder
vorgespielt werden Stoppen des Wagens geschlossenist. Der
verwendet werden. Wagen hilt gleich nach
dem Anfahren an.

2R0G1 oR0G2 mocs | rocs

Der Kafig, der Wagen

P1 Puppentheater

* Die Kutsche wird von zwei Eseln gezogen und von einem
Gleichstrommotor angetrieben.

* Er fahrt so lange, bis die Batterie abgeschaltet wird.

» Der Kifig befindet sich auf dem Wagen, dessen Tir mit
Achsen gedffnet werden kann.

* Die Freunde, der Priester, der Barbier und Don Quijote sind
kleine Figuren in dieser Szene.

P3 Roboter, der auf die Umwelt reagiert

* Der Wagen mit dem Kafig wie in P2.

* Der Kafig ist mit 2 IR-Fotoreflektoren ausgestattet.

* Ein Sensor befindet sich auBerhalb des Kafigs. Wenn er
Don Quijote erkennt, &ffnet sich die Kéfigtlr und schlieRt
sich nach 2 Sekunden.

* Der andere IR-Fotoreflektor befindet sich innerhalb des
Kafigs. Wenn Don Quijote vor ihn tritt, fahrt der Wagen
nach einer Verzégerung von 2 Sekunden 3 Sekunden lang
vorwarts und halt dann an.

P4 Roboter mit mehreren Sensoren

* Der Roboter im P3 wird durch einen IR-Fotoreflektor
erganzt, der vorne angebracht ist.

* Auf dieser Weise detektiert der Roboter die Objekte vor
sich. Das ermoglicht dem Wagen, vor Don Quijotes
Freunden anzuhalten, wenn diese im Weg stehen.




