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Im Fokus:

* Kreativitat, Begabungsférderung (D9)

Aufgabe 2: Herstellung von Gartendekorationen
Basteln Sie Dekorationen aus Steinen, Papier usw. Was
kénnen wir im Garten herstellen?

Es gibt keine falsche L6sung!

Jede Art von 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 einfach kreativ
I6sen lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Sie kdnnen recycelte Materialien, Textilien,
Schachteln, Pappe, Steine, Gummikleber usw.
verwenden (12)

* Malen mit Friichten (I3)

* Verschiedene Haustiere basteln (14)

Einzelheiten zu den verschiedenen LGsungen

finden Sie auf den Ideenblattern!

Machen Sie Fotos von den angefangenen und

fertigen Werkstiicken.

Forderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:

* Feinmotorik * Lebenskompetenzen

e QOrientation * Fachschwerpunkt —

* Kreativitat Kunst, Werken
Begabtenforderung

Regel

Umgang mit dem Resultat:

Hangen Sie die Bilder auf einem groflen Poster an die Wand und
bitten Sie die Kinder darum, sie nach einer von ihnen festgelegten
anzuordnen.
Schaukasten. Bringen Sie ein Etikett mit dem Namen der Gruppe an!

Aufbewahren Sie die Objekte in einem
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Als Bobula aufwachte, war sein
Grobvater bereits im Garten tatig.
Er baute runde Tomaten, weibe und
rote knackige Paprika, Radieschen
mit  Schwanzchen und zottelige
Salatképfe an. Und Erdbeeren auch.

lhr  Grobvater  pfluckte die
Radieschenkopfe aus der Erde, Legte
sie in die Schubkarre und schob sie
in den Hof. Grobmutter salb auf
einem kleinen Stockerl, wusch die
Radieschen und band sie in kleine
Bundel.

"Grolbvater, essen wir heute das
alles?", fragte Bobula

“Nein, morgen fruh gehen wir
auf den Markt!", antwortete der
Grobvater.

"Juhu!", rief sie. Bobula beschloss,
ihrem Opa bei den Vorbereitungen
zu helfen. Sie zog das Radischen aus
der Erde mit aller Kraft, aber es
klappte nicht. Bobula hatte nur die
grunen Blatter in der Hand und fiel
sogar auf den Boden. Dann wollte
sie  dem  Grobvater mit der
Scheibtruhe helfen. Er sprang
darauf, hielt sich an die Seite fest
und sang fréhlich.

Safi, ihre Freundin hérte sie und
schlug vor, mit den Radieschen zu
jonglieren. "Lass uns stattdessen mit
Tomaten jonglieren”, schlug Bobula
vor. Safi nahm sofort drei Tomaten.
Er warf eine davon in die Héhe,
diese war aber bereits wieder
heruntergefallen, und Sofi warf,
um sie aufzufangen, versehentlich
die beiden anderen weg. Alle drei
Tomaten Landeten auf dem Boden.

"Geht und zieht eure Badeanzuge
an", sagte der Grobvater. Bobula
und Safi trugen Wasser in kleinen
Eimern zu der Stelle, wo zuvor die
Radieschen wuchsen. Dann rannten
beide die lLange Bahn entlang und
rutschten.  Dann  sprangen  sie
blitzschnell hoch und wiederholten
das Ganze. Am Nachmittag, als die
beiden Rutschmeister mide waren,
schmierten sie einander mit
Schlamm an.

Im Fokus:

* Kreativitat,
Begabungsforderung (D9)
Ziele der Stunde:

* Textverstehen

* Probleml6dsung

* Entscheidungen treffen

* Gruppenarbeit organisieren

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere

Charakter Eigenschaften | Interaktionen

Bobula Médchen, Verbringt den

weil nicht Sommer beiden

viel GroReltern, spielt mit
den Freunden, hilft

im Garten, rutscht

Opa und Alter, nett,
Oma haben Bobula
sehr lieb

Bauen Gemuse an,
geben Ratschlage

Pippin, der stolz
Hahn

Spaziert herum

Vorschlage:

* |dentifizieren Sie
die Charaktere des
Textes, achten Sie
besonders auf die
Haupthandlungen,
Eigenschaften,
Gefihleund
Bewegungen.

Wie zieht man sich
im Sommer an?
Welche Tiere leben
auf dem Hof?

Was produzieren
die Menschenim
Garten?

Was mochtest du in
den Sommerferien
machen?

So wird die Charakterkarte ausgefiillt:
Jeder Schiiler fillt seine eigene Charakterkarte aus:
* schreibt den Namen der Figur

bauende Gegenstdnde

* ihre Eigenschaften, Bewegungen, Reaktionen, usw.
* sammelt die Elemente der Umgebung, andere Utensilien und die zu

Uberlegt sich die Phasen, Werkzeuge und Materialien fiir den Bau des

Roboters
Die Schiiler konnen bei Bedarf mehrere
Teile der Charakterkarte verwenden!

Bobula und ihre Freundin
GroReltern
Pippin, der Hahn

z =

? gulle”
A" gl Aufgabenkarten fir die Charaktere

L

x Radischen sammeln
’ schieben, Wasser tragen,
jonglieren

—

Hof
Kiibel
Radieschen und Paradeiser

—_—

Die wichtigsten
Handlungen der Geschichte
Benotigte Mediendateien
Unterteilen Sie den
Textabschnittin Teile
Erstellen Sie eine Liste der
bendtigten Dinge
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Im Fokus:
Empfohlene Materialien * Kreativitat, Begabungsforderung
* ArTeC-Blécke (mindestens das 112- (D9)

teilige Set) und ArTeC-Roboter-Set (2 Ziele der Stunde:

Studumo-Motherboardf,, 2 DCmotoren, « Problemldsung

2 Servomotoren, 2 Gerauschsensoren, 2 .

Knépfe, 2 IR-Fotoreflektoren, 2 Buzzer, * Entscheidungen treffen

2 Beschleunigungsmesser), * Kérperschema

Zahnstangen, Zahnrader, Achsen

Charakterkarten und Vorlage fir

Roboter-Aufgabenkarten Wie fiille ich die Roboter-Karten aus?

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

Zusatzliche Roboterkarten kdnnen bei Bedarf ausgefillt werden (z.
B. zur Verdeutlichung oder Differenzierung).

Entwerfen Sie den Roboter mit mehreren verschiedenen Bau-
/Programmierungsmoglichkeiten!

Flllen Sie die Roboterkarten in der Zielsprache aus.

Es missen nicht alle Spalten der Tabelle ausgefiillt werden, sondern
nur diejenigen, die flir den Betrieb des Roboters relevant sind.
Beschreiben Sie anhand jeder Zeile der Tabelle die Funktionsweise
des Roboters in der Zielsprache in grammatikalisch korrekten
Satzen.

Vorschlage:

rutschen, laufen, wilzen, Gemiise

pfliicken

* Besprechen Sie mit den Kindern, wie man
Pflanzen anbaut

* Besprechen Sie mit den Kindern, warum
Gemdiise ein gesundes Lebensmittel ist

» Beobachten Sie die Bewegung des Hahns
und der Scheibtruhe

* Bauen Sie eine Scheibtruhe aus ArTeC-
Blocken

laufen schieben
rutschen jonglieren
Scheibtruhe  krahen

QE

..._m........“ Verwandte Themen in der technischen Ecke
.,........m_.......mu. \; * Programmierung DC-Motor (2.3, 2.b)
mE] .3‘5 u./ T :f-d m Programmierung des Servomotors (3.a, 3.b)
G u Au | Testen und Programmieren des IR-Fotoreflektors (7.a, 7.c, 7.d)

Chal W = » Verwendung eines IR-Fotoreflektors zur Erkennung eines Objekts (7.d)
etsear—— Testen und Programmieren des Tonsensors (9.a)
* Aktivieren des Roboters mit einem Ton (9.b)
Verwendung eines Summers (6.a, 6.b)
Verwendung des Beschleunigungssensors (4.e)
e Erstellen einer Fernsteuerung mit Hilfe des Beschleunigungssensors (4.e)
Verwendung von Zufallszahlen (10.a)

Die Kinder rutschen an Die Figuren gleiten nach

Die Schiebefi o srenn
einer Schnur, die von e schiebetiguren Die Figuren gleiten hin dem Zufallsprinzip hin

\
cinem we'rd'en durch einen Knopf \ und her. \ und her.

Gleichstrommotor aI<t|V|ert'. . Wir kénnen die Richtung er konnen dle.
Richtung und die

. Wenn ein Knopf gedriickt . o
gezogen wird. ) A des Gleitens mit einem o
o wird, rutschen die Figuren . Geschwindigkeitdes
Die Kinder bewegen Beschleunigungsmesser . .
Gleitens mit einem

. . und bewegen ihre Arme
beim Rutschenihre . steuern. .

) und Beine. Beschleunigungsmesser
Arme und Beine
steuern.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4
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Ideen fiir Roboter auf unterschiedlichen Programmierungsebenen

Die Kinder rutschen an
einer Schnur, die von
einem Gleichstrommotor
gezogen wird.

Die Kinder bewegen beim
Rutschen ihre Arme und
Beine

Die Schiebefiguren werden
durch einen Knopf aktiviert.
Wenn ein Knopf gedriickt
wird, rutschen die Figuren
und bewegen ihre Arme
und Beine.

Die Figuren gleiten hin

und her.

Wir kénnen die Richtung
des Gleitens mit einem
Beschleunigungsmesser

steuern.

Bobula rutscht im Schlamm

P1 Rutschen mit einem Gleichstrommotor

a)Wir bauen die Kinder. Wir binden ein Ende einer Schnur
an die Figuren und das andere Ende an das Rad eines
Gleichstrommotors.

* Die Gleichstrommotoren werden direkt an den
Batteriehalter angeschlossen, wickeln den Faden auf,
wahrend er sich dreht, und ziehen die Figuren auf der
Schiene mit.

b)Wir bauen Kinder, die beim Rutschen ihre Gliedmalen
bewegen.

* |lhre beweglichen Arme werden von Gleichstrommotoren
angetrieben, die mit einem Batteriehalter verbunden
sind.

P2 Programmiertes Rutschen

a)Die Szene ist ahnlich aufgebaut wie P1, aber hier ist der
Gleichstrommotor mit einem programmierbaren Gehirn
verbunden.

* Jedes Kind hat 2 Kndépfe: wenn man einen davon driickt,
werden die Gleichstrommotoren gestartet, um die
Figuren an der Schnur zu ziehen, wenn man den anderen
driickt, werden die Gleichstrommotoren gestoppt.

* Jedes Kind verfligt auRerdem liber einen Summer, der
ertont, bevor die Gleichstrommotoren eingeschaltet
werden.

b)Die 2 Kinder sind auf zwei getrennten Robotern montiert.
Die Figuren und die beweglichen GliedmaRen sind dhnlich
aufgebaut wie bei P1.

* 2 Gleichstrommotoren sind mit den Robotern verbunden.
Einer wird benutzt, um die Figuren vorwarts zu rollen, der
andere, um ihre Gliedmafien zu bewegen.

* Beide Roboter sind mit je 2 Kndpfen verbunden: Wenn
man einen driickt, rollen sie und bewegen ihre
GliedmalRen, der andere stoppt sie.

Die Figuren gleiten nach
dem Zufallsprinzip hin
und her.

Wir kénnen die Richtung
und die Geschwindigkeit
des Gleitens mit einem
Beschleunigungsmesser
steuern.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

* Buzzer werden wie in P2 a.) verwendet.

P3 Frohliches Rutschen

a)Wir bauen eine dhnliche Konstruktion wie P2, aber mit
einem Gleichstrommotor an jedem Ende der Bahn. Die
Figuren sind an jedem Motor mit einem Faden
befestigt.

* Die Figuren kdnnen in beide Richtungen gleiten:
Waéhrend ein Gleichstrommotor den Faden aufwickelt,
wickelt der andere ihn ab.

* Der Roboter wird aktiviert, wenn der Gerauschsensor,
mit dem er ausgestattet ist, "Opas Schrei" erkennt.

* An jedem Ende der Bahn befindet sich ein IR-
Fotoreflektor - wenn er erkennt, dass die Figuren
angekommen sind, beginnen sich die
Gleichstrommotorenin die entgegengesetzte Richtung
zu drehen.

b) Die Roboter sind dhnlich aufgebaut wie in P2, aber
mit einem Servomotor zwischen der Figur und dem
Gleichstrommotor, auf dem sie montiert ist.

* Am Roboter ist ein Beschleunigungsmesser
angebracht, und die Richtung des Rutschens wird
durch Kippen des Roboters bestimmt: Durch Drehen
des Servomotors zeigt die Figur immer in die Richtung
des Rutschens.

P4 Verriicktes Rutschen

a)Der Roboter ist ahnlich aufgebaut wie P3.

* Er funktioniert ahnlich wie P3, aber die
Gleichstrommotoren ziehen die Figuren mit zufélligen
Geschwindigkeiten und fiir eine zuféllige Zeitspanne.

b) Die Roboter werden dhnlich wie bei P3 gebaut.

* Er funktioniert auch dhnlich wie P3, aber hier wird
neben der Bewegungsrichtung auch die
Geschwindigkeit des Gleitens und der
Armbewegungen durch die Neigung des
Beschleunigungsmessers bestimmt.




