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Im Fokus:

* Kreativitat, Begabungsforderung (D9)

Aufgabe 1: WeiRt du, was "maBstabsgetreu"
bedeutet? Zeichne eine riesige Alice aus einem
kleinen Raster!

Die Schiiler zeichnen eine riesige Alice aus einem
kleinen Raster! Jede Losung ist richtig! Jede Art
von Werkzeug und Material kann verwendet
werden!

Sie konnen die Ideen und die Liste der Materialien
aus dem Ideenbasar verwenden, lhre eigenen
Ideen nutzen oder lassen Sie die Kinder das
Problem kreativ [6sen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Verwendung von Vorlagen und Rastern

* Verwendung von Farben und verschiedenen
GrolRen von Rastern.

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen

finden Sie in den Ideenblattern!
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Forderbereiche:
Im Fokus: Zusatzlich:
* Orientationim Raum ¢ Fachschwerpunkt—
* Kognitive Fahigkeiten Zeichnen, Digitale
* Aufmerksamkeit Grundbildung
* Kreativitat

Aufgabe 2: Animation erstellen

Die Schilerinnen erstellen ein animiertes Daumenkino
mit den Figuren aus Papiervorlagen oder sie erstellen es
online! Oder erstellen Sie ein Thaumatrop aus Vorlagen.
Sie missen ihre Entwirfe zeichnen und ausschneiden!
Jede Lésung ist richtig!

Jede Art von Werkzeug und Material kann verwendet
werden!Sie kdnnen die Ideen und die Materialliste aus
dem Ideenbasar verwenden, Ihre eigenen Ideen
einbringen oder die Kinder das Problem einfach kreativ
I6sen lassen.

Ideenbasar - einige Ideen:
* Erstellen eines animierten Daumenkinos aus
Vorlagen mit den Charakteren.
Erstellen eines animierten Daumenkinos mit den
Charakteren online mit piskelapp.
Vorlagen fiir Thaumatrope verwenden. Farben und
verschiedene Materialien verwenden, um ein
Thaumatrop zu erstellen
Stellen Sie sich Herausforderungen mit
verschiedenen Designs und drehen Sie sie schnell!
Details zu den verschiedenen Losungen finden Sie in
den Ideenblattern!
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¥4 Alices Flip Book

Umgang mit dem
Resultat:

Bewahren Sie die
Gegenstande in einem
Kasten auf, um sie zu
schiitzen. Bringen Sie
ein Etikett mit dem
Namen der Gruppe an!

Forderbereiche:
Im Fokus: Zusatzlich:
* Orientationim Raum <+ Lebenskompetenzen
* Feinmotorik * Fachschwerpunkt —
* Kreativitat Zeichnen, DG

* Begabtenforderung
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Im Fokus:

* Kreativitat, Begabungsforderung (D9)

Ziele der Stunde:
* Textverstandnis
* Probleml6sung
* Entscheidungen treffen
* Bewegungen darstellen

Die Raupe und Alice sahen sich eine
Zeit lang schweigend an, bevor die
Raupe die Wasserpfeife aus dem Mund
nahm und sie fragte: "Wer bist du?"
Alice antwortete, sie wisse es nicht,
weil sie sich an diesem Tag so of't
verandert habe, und erzahlte ihm, dass
sie sich nicht mehr an Dinge wie
fruher erinnern kénne. Die Raupe bat
sie darum, "Du bist alt, Vater William"
zu wiederholen, was Alice nur mit
vielen Fehlern schaffte. Alice wollte
wieder grol> werden, also die Raupe
sagte zu ihr: "Mit der einen Seite des
Pilzes wirst du gréber, mit der anderen
Seite kleiner." Alice sah sich den Pilz
an und versuchte herauszufinden,
welche Seite welche sein kénnte.
Schlieblich probierte sie die eine Seite,
die sie schrumpfen Lieb, bis ihr Kopf
auf die Fube stiel. Schnell alb sie von
dem anderen Teil, der sie wachsen
Lied, bis ihr Kopf wund ihr Hals weit
Uber die Baumkronen hinausragten.
Wegen ihres langen Halses
verwechselte eine Taube sie mit einer
Schlange, die auf der Suche nach
ihren Eiern war. Alice gelang es, sie
davon zu Uberzeugen, dass sie nur ein
kleines Madchen war, und sie ab
wieder von dem Pilz, bis sie auf ihre
normale Grébe eingegangen war. Sie
ging weiter und erreichte eine of fene
Lichtung im Wald mit einem kleinen
Haus. Da sie zu grol> war, um es zu
betreten, ald sie erneut von dem Pilz,
um sich wieder auf die richtige Grobe
zu bringen.

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere

Charakter

Eigenschaften

Interaktionen

Raupe

gehen, reden,
argumentiert, raucht die
Wasserpfeife

Argumentiert mit der
kleinen Alice,
Argumentiert mit der
groRen Alice

Kleine Alice

Versteckt sich, erscheint,
redet, isst Pilze

Versteckt sich und
erscheint, argumentiert
mit der Raupe

GroRe Alice

Versteckt sich, erscheint,
redet, isst Pilze

Versteckt sich und
erscheint, argumentiert
mit der Raupe

usw.

So wird die Charakterkarte ausgefiillt:
Jeder Schiler fiillt seine eigene Charakterkarte aus:
* schreibt den Namen der Figur
» ihre Eigenschaften, Bewegungen, Reaktionen,

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 d
Charakterkarte verwenden!

Raupe, Grof3e Alice,
Kleine Alice

» sammelt die Elemente der Umgebung, andere L L

Versteckt sich
Erscheint wieder
er /| Redet

Diskutiert

oot

-
~EEL-

£¥}

Geht

Zz

Pilze
Wasserpfeife

Z. z

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

Erstellen Sie eine
Liste der bendtigten
Dinge
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Im Fokus:

Empfohlene Materialien * Kreativitat,

* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) und Begabungsforderung (D9)
das ArTeC Robotikset (1 Studuino Quader, 1 DC . .
Motor, 4 Servomotoren, 2 IR Photoreflektoren, Ziele der'_Stun_de'
2 Beriihrungssensoren, 1 LED, 1 Summer) * Textverstandnis

* Gedankenkarte oder Tabellenentwurf, * Probleml6sung
Handlung der Geschichte * Entscheidungen treffen

* Charakterkarten und Roboter-Aufgabenkarten B darstell

« Schreibzeug ewegungen aarstelien

Wie wird die Roboterkarte ausgefiillt? Empfehlungen

¢ Wahlen Sie die "Aktivitdt" des Roboters und * Diskutieren Sie dartiber, ob man dem Rat eines
seine Programmierkomplexitdt entsprechend Fremden folgen sollte.
der Aufgabenkarte  "Charakter", dem * Warum gibt es gute Ratschlage und schlechte
Entwicklungsziel und der Programmierstufe, Ratschlage?
die den Fahigkeiten des Kindes entspricht. * Diskutieren Sie Methoden, um Dinge zu verkleinern
Bei Bedarf kdnnen weitere Roboterkarten und wachsen zu lassen.
ausgefillt werden (zur Klarung oder zur * Bauen Sie einfache Figuren aus ArTeC-Bloécken.
Differenzierung).

Grole Alice
Kleine Alice
Raupe

ﬁ Roboter-Aufgobenkarte

Verwandte Themen in der Technikecke

* Programmieren des DC Motors
* Geschwindigkeit und Richtung einstellen (2.3, 2.b)
* Zufallige Bewegungen (2.f)

* Programmieren des Servomotors (3.3, 3.b, 3.c)

* LED (5., 5.b)

* Summer (6.3, 6.b)

* IR Photoreflektor (7.a, 7.b, 7.d, 7.e)

* Variablen verwenden (11.a, 11.b, 11.c)

Beide Alices \I

GroRe Alice und verstecken sich, dann
Kleine Alice erscheint oder
verstecken sich und verschwindet die eine
dann tauchen wieder Alice, wenn man auf
auf den Beriihrungssensor
driickt.

Gleichzeitig mit Alice
fallt ein kleiner oder
groRer Teil des
Pilzkopfes ab. Die
Raupe dreht sich auch
in die richtige
Richtung.

PROG1 PROG2 PROG4

Die Raupe dreht sich
zuféllig nach rechts
oder links. Dies
bestimmt, welche
Alice nach vorne
gebracht wird.
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Ideas for robots on different programming levels

GroRe Alice und
Kleine Alice
verstecken sich und
dann tauchen wieder
auf

Beide Alices verstecken
sich, dann erscheint
oder verschwindet die
eine Alice, wenn man
auf den
Beriihrungssensor

Die Raupe dreht sich
zufallig nach rechts
oder links. Dies
bestimmt, welche
Alice nach vorne

gebracht wird.

drickt.

Gleichzeitig mit Alice
fallt ein kleiner oder
groler Teil des
Pilzkopfes ab. Die
Raupe dreht sich auch
in die richtige
Richtung.

PROG1 PROG2 PROG3

Die Raupe

P1 Alice verdandert ihre GréRe

* Baue die Raupe, die grof3e Alice und die kleine Alice.

* Baue den Pilz, die Raupe, die kleine und die grol3e Alice

* Die Raupe dreht sich auf einer Achse am Hut des Pilzes.

a.)Baue eine mechanische Konstruktion
Unter dem Hut des Pilzes kdnnen die beiden unterschiedlich
grolRen Alices durch einen Achsenmechanismus vorwarts oder
rickwarts bewegt werden. Wo immer sich die Raupe hindreht,
wird Alice vorwarts bewegt.
b.) Baue eine programmierbare Struktur: mit 1 Basismodul und 1
Gleichstrommotor. Auf dem Pilzstiel bewegt 1 Gleichstrommotor
die Alices, so dass entweder die kleinere oder die gréRere Alice
vorwarts bewegt wird.

* Das Programm des Roboters startet automatisch.

P2 Alice verdndert ihre GroBe mit Kontrolle

* Baue den Pilz, die Raupe, die kleine und die grol3e Alice, wie in P1

* Die beiden unterschiedlich groRen Alice-Figuren werden auf den
Stiel des Pilzes montiert und mit je 1 Servomotor auf jeder Seite
verbunden.

* Zu Beginn stehen sowohl die groRe als auch die kleine Alice
hinten und tun so, als wiirden sie sich verstecken.

* Die beiden Figuren werden durch je einen Touch-Sensor
gesteuert und vorwarts und riickwarts bewegt.

* Die Anderung der GroRe wird durch das Blinken einer weiRen LED
angezeigt.

* Die Raupe kann auf einer Achse zu Alice gedreht werden.

P3 Alice, die Raupe und die Taube

* Baue die Pilz- und Alice-Figuren wie in P2 (2 Servomotoren, 2
Beriihrungssensoren)

* 1 Servomotor ist am Pilzhut eingebaut, er dreht die Raupe

* Montiere einen IR-Fotoreflektor an der Vorderseite des Roboters.
Wenn dieser die Anwesenheit der Taube erkennt, dreht sich die
Raupe zufillig nach rechts oder links auf dem Pilz.

* Die an der Raupe angebrachte LED blinkt nach der Drehung und
nach der Riickdrehung.

* Wo auch immer die Raupe gedreht wird, driickt einen der
Beriihrungssensoren. Diese sind jeweils mit einer Alicefigur
verbunden und bewegen diese vorwarts und dann in die
Ausgangsposition zuriick.

* P4 Zunehmender Pilz

* Die beiden Alice-Figuren sind auf beiden
Seiten des Pilzstiels mit jeweils einem
Servomotor montiert, dhnlich wie bei P3.

e Der Pilzhut ist ebenfalls mit je einem
Servomotor ausgestattet, die zwei
unterschiedlich groRe Hutteile bewegen.

* Die Raupe ist zwischen den beiden nach
unten gerichteten Hiten eingeklemmt,
damit sie sich frei nach rechts oder links
neigen kann.

* Wenn die Taube vor einem der beiden IR-
Fotoreflektoren, vor dem Pilz platziert wird,
bewegt der Servomotor die passende Alice
vor und zuriick, wahrend das zu dieser Seite
gehérende Hutstiick ebenfalls mit einem
Servomotor gekippt wird.

* Die Raupe kippt immer in die Richtung, in
der der Hut geneigt ist. Wenn der Roboter in
seine Ausgangsposition zurlickkehrt, ertont
der Summer.




