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Im Fokus:
* Textverstandnis (D1)

Aufgabe 2: Animation erstellen

Die Schilerlnnen erstellen ein animiertes Daumenkino
mit den Figuren aus Papiervorlagen oder sie erstellen es
online! Oder erstellen Sie ein Thaumatrop aus Vorlagen.
Sie missen ihre Entwiirfe zeichnen und ausschneiden!
Jede Losung 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
|6sen lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:
* Erstellen eines animierten Daumenkinos aus
Vorlagen mit den Charakteren.
Erstellen eines animierten Daumenkinos mit den
Charakteren online mit piskelapp.
Vorlagen fir 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 Lésungen finden Sie in
den Ideenblattern!

Umgang mit dem
Resultat:

Bewahren Sie die
Gegenstdnde in einem
Kasten auf, um sie zu
schitzen. Bringen Sie
ein Etikett mit dem
Namen der Gruppe an!
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Forderbereiche:
Im Fokus: Zusatzlich:
* Orientationim Raum < Lebenskompetenzen
* Feinmotorik * Fachschwerpunkt —
¢ Kreativitat Zeichnen, DG

* Begabtenforderung
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Aufgabe 3: Wie sehen die Figuren und Szenen der
Geschichte aus?

Die Schiler gestalten die Figuren der Geschichte
oder die Elemente der Landschaft.

Jede Losung ist richtig!

Jede Art von 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 16sen lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Umgebung aus ArTeC-Blocken bauen

* Umgebung aus recycelten Materialien bauen
* Zeichnen

* Computergrafiken erstellen

Einzelheiten zu den verschiedenen Loésungen
finden Sie in den Ideenblattern!

Forderbereiche:
Zusatzlich:
Im Fokus: ¢ Aufmerksamkeit,
* OQOrientation im Raum Konzentration
* Feinmotorik Fachschwerpunkt —
* Kreativitat Zeichnen
Begabtenforderung

Aufgabe 4: Murmelspiel

Die Schiiler planen und bauen ihre eigene
Murmelbahn oder ihr eigenes Labyrinth. Sie
erstellen ihr eigenes Regelwerk und spielen
gemeinsam damit oder bringen ihren Mitschilern
die Regeln bei und organisieren eine Meisterschaft.
Jede L6ésung ist richtig!

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

Ideenbasar - einige Ideen:

*  Murmelbahn aus ArTeC-Blécken bauen

*  Murmelbahn aus recycelten Materialien bauen

* Ein Labyrinth aus Pappe werken, Strohhalmen,
Bleistiften, recycelten Materialien, usw.
Murmeln durch Kippen eines riesigen Labyrinths
zueinander lenken

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen

finden Sie in den Ideenblattern!

Forderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:

* Orientationim Raum < Aufmerksamkeit,

*  Feinmotorik Konzentration

* Sozialkompetenzen Fachschwerpunkt —
Physik
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Ziele der Stunde:

* Textverstandnis

* Problemldsung

* Entscheidungen treffen

* Gruppenarbeit organisieren

Alice betritt den Garten und trifft auf
drei Gartner die wie Spielkarten aussehen.
Sie erklaren ihr, dass sie aus Versehen
weibe Rosen gepflanzt haben und sie sie
rot anmalen mussen, bevor die Herzkénigin
es herausfindet. In diesem Moment kommt
die Kénigin und fragt Alice, wer sie ist,
aber sie hat keine Angst und macht die
Kénigin mit einer unhéflichen Bemerkung
wutend. Die Kénigin schreit "Kopf ab!", aber
Alice erwidert, dass das Unsinn ist, und die
Kénigin schweigt. Sie bemerkt, was die
Gartner getan haben, und befiehlt ihre
Enthauptung. Sie werden von Alice
gerettet, die sie in einem Blumentopf
versteckt.

Die Kénigin Ladt Alice ein, mit ihnen Krokett
zu spielen und sie schliebt sich an. Als sie
ankommt, erfdahrt Alice vom Weiben
Kaninchen, dass die Herzogin zum Tode
verurteilt ist, weil sie der Kénigin die Ohren
geboxt hat. Der Krokettplatz ist geriffelt,
die Krokettbdlle sind lebendige Igel, und
die Schlager sind Llebendige Flamingos.
Alice versucht, mit ihrem Igel und ihrem
Flamingo  zurechtzukommen, und alle
spielen, ohne zu warten, bis sie an der
Reihe sind, sie streiten sich und kémpfen
um die Igel. ALl das macht die Kénigin
wutend und sie ordnet standig die
Enthauptung von Menschen an.

Die Grinsekatze taucht auf wund Alice
fangt an, sich zu beschweren. Der Kénig
bemerkt die Katze, folgt dem Rat der
Kénigin, sie zu képfen, und geht los, um
den Henker zu holen. Die Kénigin ordnet die
Enthauptung an, aber der Scharfrichter
und der Kénig kénnen sich nicht einigen,
wie sie die Grinsekatze hinrichten sollen,
weil sie nur einen Kopf und keinen Kérper
sehen.

Alice sagt ihnen, dass sie die Herzogin
fragen sollten, und die Kénigin befiehlt
dem Henker, sie aus dem Gefdngnis zu
holen. Die Grinsekatze beginnt  zu
verblassen, und als die Herzogin eintrif ft,
ist sie vollig verschwunden.

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere

Charakter Eigenschaften

Interaktionen

Flamingo Kann schlagen

Wirkt wie ein Hammer,
trifft den Igel

Igel Bewegt sich, gibt Téne
aus

Wirkt wie ein Ball

Gartner, malt die Rosen
an

Karten

Spielt Krokett
Versteckt sich

Rosen WeiR, rot

So wird die Charakterkarte ausgefiillt:

* schreibt den Namen der Figur
» ihre Eigenschaften, Bewegungen,
Reaktionen, usw.

andere Utensilien und die zu bauende
Gegenstdnde
» Uberlegt sich die Phasen, Werkzeuge

Die Schiiler kénnen bei Bedarf mehrere
Teile der Charakterkarte verwenden!

Jeder Schiiler fillt seine eigene Charakterkarte aus:

Flamingo, Igel,
Karten

* sammelt die Elemente der Umgebung,

L

und Materialien fiir den Bau des Roboters

Leuchtet
Schlagt den Igel
Bewegt sich

sgoni:
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Konigin
Weiler Hase
Herzogin
Grinsekatze

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:

* Textverstandnis (D1)
Ziele der Stunde:

* Textverstandnis

* Problemlosung

* Entscheidungen treffen
* Bewegungen darstellen

Empfohlene Materialien

* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) und
das ArTeC Robotikset (1 or 2 Studuino Quader,
2 DC-Motoren, Rader, 1 oder 2 Servomotoren,
1-4 Berihrungssensoren, 2 IR
Photoreflektoren), Isolierband (schwarz)

* Gedankenkarte oder Tabellenentwurf,
Handlung der Geschichte

* Charakterkarten und Roboter-Aufgabenkarten

* Schreibzeug

Empfehlungen

* Diskutieren Sie Uber die Regeln vom Krokett und
Krikett.
Diskussion anregen: Warum schreit die Konigin
standig "Ab mit dem Kopf!"?
Wie rettet Alice die Menschen davor, gekopft zu
werden?
Warum erscheint und verschwindet die Grinsekatze
standig?
Bauen Sie einfache Figuren aus ArTeC-Blocken.

Wie wird die Roboterkarte ausgefiillt?

* Wahlen Sie die "Aktivitat" des Roboters und seine
Programmierkomplexitat  entsprechend der
Aufgabenkarte "Charakter", dem Entwicklungsziel
und der Programmierstufe, die den Fahigkeiten
des Kindes entspricht.
Bei Bedarf konnen
ausgefillt  werden
Differenzierung).

weitere Roboterkarten
(zur Klarung oder zur

Alice
Koénigin
Flamingo
Igel
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Verwandte Themen in der Technikecke
* Programmieren des DC-Motors
* Geschwindigkeit und Richtung einstellen (2.a, 2.b)
« Zufallige Bewegungen (2.f)
* Programmieren des Servomotors (3.a, 3.b)
* Schrittweiser Antrieb des Servomotors (3.c)
* Beriihrungssensor (4.a, 4.b, 4.c, 4.d)
* IR Photoreflektor
 7.a) IR Photoreflektor testen (7.a)
* 7.b) Gegenstdnde erkennen (7.b, 7.c, 7.d)
« Zufallige Zahlen verwenden (10.a)
* Variablen verwenden (11.a, 11.b,
e Zdhlen (11.c)
* Funktionen verwenden (12.a)

\

So funkhionier! mein Robater:

P

\I Die Kartenfigur

Alice schlagt den Igel Alice verwendet einen

Eine ferngesteuerte

in ein Kartentor. Im
Hintergrund sind die
Karten zu sehen.
Einige der Figuren
lassen sich auf Achsen
bewegen.

PROG1 PROG2

Servomotor und einen
Berlihrungssensor, um
den Igel in das Tor zu
bringen, das sich mit
Gleichstrommotoren
bewegt.

Kartenfigur schiebt den
Igel vor Alice, die ihn mit
einem IR-Fotoreflektor
erkennt und ihn in das
Tor schieRt.

schiebt den Igel zu
einem der
vorgegebenen Orte.
Alice kann
positioniert werden
und schieBt dann mit
dem Igel.
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Roboterideen auf unterschiedlichen Programmierungsniveaus

Alice schlagt den Igel
in ein Kartentor. Im
Hintergrund sind die
Karten zu sehen.
Einige der Figuren
lassen sich auf
Achsen bewegen.

Alice verwendet
einen Servomotor
und einen
Beruhrungssensor,
um den Igel in das
Tor zu bringen, das
sich mit
Gleichstrommotoren

Eine ferngesteuerte
Kartenfigur schiebt
den Igel vor Alice,
die ihn mit einem IR-
Fotoreflektor
erkennt und ihnin
das Tor schiel3t.

Die Kartenfigur
schiebt den Igel zu
einem der
vorgegebenen Orte.
Alice kann
positioniert werden
und schieBt dann

bewegt.

PROG1

Alice und die Karten spielen Krokett

P1 Baue Alice und eine Karte, die Krokett spielen

* Baue Alice, den Igel und das Kartenspiel.

* Alices Arm ist mit einer Achse ausgestattet, mit der der
Flamingo schlagen kann, und der Igel ist mit einem Rad
ausgestattet, die fur eine reibungslose Bewegung sorgt.

* Die liegende Spielkartenfigur kann wie ein bewegliches Tor
auf groBen Radern hin und her geschoben werden.

* Im Hintergrund sind mehrere Figuren des Kartenspiels zu
sehen.

P2 Baue eine Karte mit einem Flamingo als Schlager

* Baue Alice, den Igel und den Kartenstapel, wie in P1.

* Das Kartentor bewegt sich auf 2 Gleichstrommotoren fir je
1 Sekunde hin und her, sein Programm startet automatisch
beim Einschalten.

* Alices Arm ist auf einem Servomotor montiert und sie halt
einen Flamingo in der Hand, den sie als Schlager verwendet.

* Alice trifft den Igel, indem sie den Beriihrungssensor driickt.

* Das Ziel ist es, den Igel in das sich bewegende Tor zu
schieRen.

P3 Die Karte trifft den Igel mit dem Flamingo

* Baue Alice, wie in P2. Schliele 1 IR-Fotoreflektor an ihren
FuRB an.

* Baue ein Kartentor wie in P1. Baue eine stehende
Kartenfigur, die mit 4 Druckknopf-Fernbedienungen
ausgestattet ist.

* Der Igel wird von der stehenden Kartenfigur vor Alice
geschoben.

* Der auf Alice montierte IR-Fotoreflektor erkennt, wenn sich
der Kartenfuld ndhert. Alice verwendet den Servomotor, um
den Igel in das Kartentor zu schieRRen.

mit dem Igel.

PROG3 PROG4

P4 Die Karte bewegt sich vorwarts und riickwarts

* Baue Alice, wie in P2. Alice kann mit 1
zusatzlichen Servomotor ausgestattet werden.
2 Beriihrungssensoren kdnnen verwendet
werden, um die Richtung von Alice schrittweise
zu verandern, um den Roboter in die richtige
Position zum SchieBen zu bringen. Das Schieflen
wird durch den 3. Beriihrungssensor gesteuert.
Baue die bewegliche Karte wie in P3, schliele 2
IR-Fotoreflektoren und 2 Berlihrungssensoren an
sie an. Um Alice herum verlduft in einem
halbkreisformigen Bogen eine mit Isolierband
abgeklebte Strecke mit 3 Haltepunkten (diese
sind ebenfalls mit Klebeband markiert). Einer der
beiden IR-Fotoreflektoren auf der Karte halt die
Figur auf der um Alice gezogenen Linie, wahrend
der andere Sensor sie an dem markierten Punkt
anhalt.
Durch 1-3maliges Driicken eines der
Berihrungssensoren wird ausgewahlt, wie weit
die Karte den Igel vor Alice schieben soll, und
durch Driicken des anderen Beriihrungssensors
wird die Verfolgung gestartet.
Der Roboter stoppt am markierten Punkt und
fahrt dann zuriick, damit Alice den Igel
ungehindert treffen kann.




