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DIE TOCHTER DER ALTEN FRAU
UND DIE TOCHTER
DES ALTEN MANNES
DER WEG DER FLEIBIGEN FRAU (T1)

Schwerpunkt:
* Soziale Kompetenzen (D5)

Aufgabe 1, 2: Wie sieht die Landschaft aus?
Die Schiler*innen gestalten Elemente
Landschaft oder Szenen des Familienlebens.
Es gibt keine falsche Losung!

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

der

Ideenbasar — einige Ideen:

* Umgebungaus ArTeC-Bl6cken bauen

* Umgebung aus recycelten Materialien bauen
* Zeichnen

* Computergrafiken erstellen

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen
finden Sie in den Ideenblattern! (11, 12)

Forderbereiche: Zusatzlich:

Im Fokus: ¢ Aufmerksamkeit,

* Orientation im Raum Konzentration

* Feinmotorik Fachschwerpunkt —

* Kreativitat Naturwissenschaften
Begabtenférderung

Aufgabe 3, 4: Wie sehen die Charaktere aus?

Die Schiler entwerfen die Charaktere
unterschiedlichen Techniken.

Es gibt keine falsche Losung!

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

Ideenbasar — einige Ideen:

* Menschen aus ArTeC-Blocken bauen

* Menschen aus recycelten Materialien bauen

* Computer-Graphiken und Animationen erstellen
* Zeichnen

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen
finden Sie in den Ideenblattern!

Forderbereiche:

Zusatzlich:

* Lebenskompetenzen

* Fachschwerpunkt —
Staatsbirgerschaft
Begabtenférderung

Im Fokus:

* Sozialkompetenzen
* Graphomotorik

* Kreativitat

Umgang mit dem Resultat:

Aufbewahren Sie die fertigen Werkstiicke in einem
Kasten. Bringen Sie ein Etikett mit dem Namen der
Gruppe an!
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DIE TOCHTER DER ALTEN FRAU
UND DIE TOCHTER
DES ALTEN MANNES
DER WEG DER FLEIBIGEN FRAU (T1)

Im Fokus:
* Soziale Kompetenzen (D5)

Aufgabe 5: Erfahren Sie mehr iiber das Leben in
alten Zeiten?

Die Schiilerlnnen besuchen virtuelle Volksmuseen,
um etwas Uber alte Brunnen und Mobel zu
erfahren. Sie konnen sie zeichnen, als kleine
Modelle oder grolRere Strukturen bauen. Lassen Sie
sie kreativ sein und verwenden Sie unterschiedliche
Materialien.

Es gibt keine falsche Losung!

Alle Werkzeuge und Materialien konnen verwendet
werden! Sie konnen die Losungen aus dem
Ideenbasar und der Materialliste verwenden, aber
Sie kénnen auch lhre eigenen ldeen wahlen oder
einfach auf den kreativen Losungen der Kinder
aufbauen.

Ideenbasar — einige Ideen:

» Aufbau der Umwelt aus ArTeC-Blocken

* Aufbau der Umwelt aus recycelten Materialien

* Zeichnen

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen
finden Sie auf den Ideenblattern! (15)

Zusatzlich:

* Aufmerksamkeit

* Fachschwerpunkt —
Zeichnen,
Geschichte, DG

* Begabtenforderung

Forderbereiche:

Im Fokus:

* Feinmotorik
* Kreativitat
* Orientation

wh

Umgang mit dem Resultat:

Aufbewahren Sie die fertigen Werkstiicke in einem
Kasten. Bringen Sie ein Etikett mit dem Namen der
Gruppe an!

Aufgabe 4: Verhaltensweisen in verschiedenen
Situationen

Die Schiler diskutieren tber Situationen, in denen
sich Menschen gegenseitig helfen.

Es gibt keine falsche L6sung!

Sie konnen die ,Spielt vor!“-Karten aus dem
Ideenbasar verwenden.

" DIE TOCHTER DER ALTEN FRAU
UND DE TOCHTER
DES ALTEN MANNES
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Ideenbasar — einige Ideen:

* Denken Sie sich eine Situation aus und spielen Sie
sie nach, in der zwei sehr unterschiedliche
Geschwister um Hilfe gebeten werden

Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen finden

Sie auf den Ideenblattern!

Schneiden Sie die Situationskarten aus! (16)Wahlen

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!

Forderbereiche:

Im Fokus: Zusitzlich:

* Sozialkompetenzen * Aufmerksamkeit
* Kritisches Denken * Begabtenforderung
* Staatsbirgerschaft

* Textverstehen

How to manage output:

Machen Sie eine Video-/Audioaufnahme
dramatisierten Situation!

der
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Ein alter Mann hatte eine schone, fleillige
und aufmerksame Tochter. Seine Frau,
eine alte Frau, hatte auch eine Tochter,
die hasslich, faul und unerzogen war.
Weil sie ihre Tochter war, liel die alte
Frau sie nicht arbeiten, wahrend die
Tochter des alten Mannes die ganze
Arbeit im Haushalt erledigte. Die alte
Frau sagte immer dem alten Mann, dass
seine Tochter faul und unartig sei, und
der alte Mann glaubte ihr. Eines Tages
hatte der alte Mann genug von dem
Gerede der alten Frau, rief seine Tochter
zu sich und sagte ihr, sie sollte besser das
Haus verlassen, damit es keinen Arger
mehr gebe. Das Madchen sah ein, dass es
keine andere Wahl hatte, kisste ihrem
Vater die Hand und ging in die Welt
hinaus. Unterwegs begegnete ihr ein
kranklicher und schwacher Hund, der das
Madchen darum bat, ihn zu pflegen. Sie
war fleifig und barmherzig und sie
pflegte das Hindchen, bis es gesund
wurde. Sie ging weiter und traf auf einen
Birnbaum voller Raupen, einen
verlassenen Brunnen und einen Ofen, der
umzustiirzen drohte, und das Madchen
kiimmerte sich auch um diese.

Im Fokus:

* Soziale Kompetenzen (D5)

Ziele der Stunde:

* Textverstandnis

* Problemldsung

* Entscheidungen treffen

* Gruppenarbeit organisieren

Vorschlige:

* Besprechen Sie, wie menschliche
Bewegungen zustande kommen. Machen
Sie gemeinsam einige Bewegungen und die
Kinder sollen die Phasen ihrer eigenen
Bewegungen beobachten.

Vorgeschlagene Materialien

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

* Handlung der Geschichte

* Bleistift

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere

Charakter Eigenschaften

Alter Mann, alte
Frau

Gehen, sprechen

Tochter des alten
Mannes

gehen, sprechen

Charaktere, die um | gehen, sprechen
Hilfe des
Madchens baten

So wird die Charakterkarte ausgefiillt:

Interaktionen

Sie unterhalten sich, bevor
das Méadchen das Haus
verlasst.

Bitten Sie um Hilfe, das
Madchen hilft Ihnen.

Jeder Schiller 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 Gegenstdnde

» Uberlegt sich die Phasen, Werkzeuge und Materialien fiir den

Bau des Roboters

Die Schiiler konnen bei Bedarf mehrere
Teile der Charakterkarte verwenden!

Alter Mann, alte Frau

Tochter des alten

Mannes

Andere Charaktere

----| Gehen, anhalten,

sprechen, die Hand
heben, Meinung
dulRern, fragen

Haus, Hund, Birnbaum,

Brunnen, Ofen

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

* ArTeC Blocke (mind. das 112-teilige Set) und
das ArTeC Robotikset (2 Studuino Quader, 4
DC-Motoren, 3 IR Photoreflektoren, 6
Beriihrungssensoren, 1 Summer)

* Gedankenkarte oder Tabellenentwurf,
Handlung der Geschichte

* Charakterkarten und Roboter-Aufgabenkarten

* Schreibzeug

Im Fokus:

*Soziale Kompetenzen (D5)
Ziele der Stunde:

* Feinmotorik

* Problemldsung

* Entscheidungen treffen

* Lebenskompetenzen

Empfehlungen

* Sammeln Sie Ideen, wie sich die Figuren
bewegen.

* Sammeln Sie Ideen, wie das Helfen
dargestellt werden kénnte.

* Bauen Sie einfache Figuren aus ArTeC-
Blocken.

Arm (alter Mann)
Schwanz (Hund)

Aste (Birnbaum)

Tir (Ofen)
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Wie fiille ich die Roboter-Karten aus?

* Wahlen Sie anhand der Akteurskarte, des Entwicklungsaspekts
und der Programmierstufe die Aktivitdt des Roboters und die
Komplexitdt des Programms entsprechend den Fahigkeiten des
Kindes.

e Zusatzliche Roboterkarten konnen bei Bedarf ausgefiillt werden
(z. B. zur Verdeutlichung oder Differenzierung).

* Entwerfen Sie den Roboter mit mehreren verschiedenen Bau-
/Programmierungsmaoglichkeiten!

* Flllen Sie die Roboterkarten in der Zielsprache aus.

* Es mussen nicht alle Spalten der Tabelle ausgefiillt werden,
sondern nur diejenigen, die flr den Betrieb des Roboters
relevant sind.

* Beschreiben Sie anhand jeder Zeile der Tabelle die
Funktionsweise des Roboters in der Zielsprachein
grammatikalisch korrekten Satzen.

Verwandte Themen in der Technikecke
* Programmieren des DC-Motors
* Geschwindigkeit, Richtung einstellen (2.3, 2.b)
* Zufallige Bewegung (2.f)
* Testen und programmieren des Berlihrungssensors (4.a, 4.b)
* Fernbedienung aus 4 Beriihrungssensoren (4.d)
* Summer verwenden (6.a)
* IR Photoreflektor verwenden
* IR Photoreflektor testen (7.a)
* Hindernisse erkennen (7.b)
¢ Zufallszahlen verwenden (10.a)

Das Méadchen und der Hund
werden direkt von einem DC-
motor angetrieben. Der alte
Mann/die alte Frau, der
Birnbaum, der Brunnen und
der Ofen sind statische
Figuren.

PROG1

\] Das Mé&dchen und der Hund J Das Méadchen kann sich so J
bewegen sich so lange, wie
ihre Knopfe gedriickt
werden. Der Arm des alten
Mannes bewegt sich mit
einem Servomotor auf und
ab. Die anderen sind statisch.

Jeder Roboterist mit
immer mehr Sensoren
ausgestattet. Die
Roboter werden immer
komplexer.

lange bewegen, wie lange
die Tasten gedriickt werden.
Der Arm des alten Mannes
bewegt sich auf und ab. Die
anderen Figuren haben
bewegliche Teile.
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Ideen fiir Roboter auf unterschiedlichen Programmierebenen

Das Méadchen und der
Hund bewegen sich so
lange, wie ihre Knopfe
gedriickt werden. Der Arm
des alten Mannes bewegt
sich mit einem
Servomotor auf und ab.
Die anderen sind statisch.

Das Madchen und der
Hund werden direkt von
einem DC-motor
angetrieben. Der alte
Mann/die alte Frau, der
Birnbaum, der Brunnen
und der Ofen sind
statische Figuren.

Das Méadchen kann sich
so lange bewegen, wie
lange die Tasten
gedrickt werden. Der
Arm des alten Mannes
bewegt sich auf und ab.
Die anderen Figuren
haben bewegliche Teile.

Jeder der Roboterist
mit immer mehr
Sensoren ausgestattet.
Die Roboter werden
immer komplexer.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Tag des fleiBigen Madchens

P1 Puppentheater
¢ Das Madchen wird direkt von einem Gleichstrommotor
angetrieben.
* Das Programm startet automatisch, wenn der Roboter
eingeschaltet wird.
* Das Madchen bewegt sich 3 Sekunden lang vorwarts
und bleibt dann stehen.
* Der alte Mann, die alte Frau, der Hund, der Birnbaum,
der Brunnen und der Ofen sind statische Figuren.
P2 Szene, die durch Driicken und Halten des
Beriihrungssensors gesteuert wird
* Das Madchen  startet  durch Dricken  des
Berlihrungssensors und geht so lange, bis der
Beriihrungssensor gedriickt wird.
* Der Hund lauft so lange, wie lange der Beriihrungssensor
gedriickt wird.
* Der alte Mann ist ein statischer Roboter mit 1
Servomotor, 1 Buzzer und 1 Beriihrungssensor.
* Sein Programm startet auf Knopfdruck, hebt seinen Arm
fir 1 Sekunde, senkt ihn und dann ertont der Summer.

P3 Bewegungen mit Servomotor

* Das Méadchen und der alte Mann wird so programmiert,
wiein P2.

* Die anderen Roboter haben bewegliche Teile: der Hund
bewegt seinen Schwanz, die Raupen auf dem Birnbaum
drehen sich auf Radern, im Brunnen bewegt sich das
Wasser und der Ofen kann seine Tir 6ffnen.

P4 Konsolengesteuerte Figur

* Das Maéadchen wird durch eine Fernbedienung mit 4
Berlihrungssensoren gesteuert, um sich zu bewegen
(vorwarts-rechts-links-stopp).

* Wenn das Madchen vor einem anderen Roboter ankommt,
wird gestoppt und der Buzzer ertdnt. Der Hund bewegt sich
3 Sekunden lang vorwarts, fangt dann an, seinen Schwanz zu
bewegen, bellt (Buzzer), der Birnbaum dreht sich mit
verschiedenen Geschwindigkeiten, der Brunnen und der
Ofen bewegen sich, das Feuer brennt im Ofen (rote LED)

* Der alte Mann funktioniert genauso wie in P3.




