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DIE GEHEIMNISVOLLE MINUSCH
EINE ZUGELAUFENE KATZE (T2)

Schwerpunkt:
*Sprachenbasierte Kommunikation (D12)

Aufgabe 3: Zeitungsredaktion

Die  Schiler/Innen lernen die Alltage einer
Zeitungsredaktion kennen. Sie schliipfen in die Rolle des
Chefredakteurs, planen das Titelblatt, rekrutieren
Journalisten und starten neue Rubriken. Es gibt unendlich
viele Moglichkeiten fur Situationsspiele.

Es gibt keine falsche L6sung!

Verwenden Sie die Ideen aus dem Ideenbasar,
lassen Sie der Kreativitat der Kinder freien Lauf!

oder

Ideenbasar - einige Ideen:

* Situationsspiele

* Fragen du ldeen

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen finden Sie
in den Ideenblattern!

Férderbereiche:
Im Fokus: Zusatzlich:
* Sprachférderung ¢ Aufmerksamkeit,
¢ Wortschatz, Gedachtnis
Ausdrucksfahigkeit Fachschwerpunkt —
Kreativitat Muttersprache
Begabtenforderung

Aufgabe 4: Katzenspielplatz planen

Die Schuler/Innen planen und gestalten einen
Spielplatz fiir Katzen oder andere Hobbytiere.
Recherchieren Sie gemeinsam im Internet, was fir
Bediirfnisse die ausgewahlten Tierchen haben.

Es gibt keine falsche Losung!

Verwenden Sie die Ideen aus dem Ideenbasar oder
lassen Sie der Kreativitat der Kinder freien Lauf!

Ideenbasar — einige Ideen:

* Unterschiedliche Katzenspielplatze
* Selbstverstandlich  dirfen eigene
erfunden werden!

Designs

Forderbereiche:

Zusatzlich:

* Aufmerksamkeit

* Fachschwerpunkt —
Technisches Werken

* Begabtenforderung

Im Fokus:

*  Feinmotorik

* Kreativitat

e Textverstandnis

Umgang mit dem Resultat:

Fotografieren Sie die fertigen Werkstiicke.
Organisieren Sie eine Ausstellung
Tierbedarfgeschaft in der Klasse!

oder ein

Design: www.freepik.com
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DIE GEHEIMNISVOLLE MINUSCH
EINE ZUGELAUFENE KATZE (T2)

Schwerpunkt:
*Sprachenbasierte Kommunikation (D12)

Aufgabe 5: Katzennamen

Die Schiler/Innen erfinden lustige Katzennamen. Die
sprachliche Bewusstheit wird geférdert. Alliterierende
Namen, Namen als Beispiele verschiedener
grammatischen Phanomene werden gefragt.

Es gibt keine falsche L6sung!

Verwenden Sie die Ideen aus dem Ideenbasar,
lassen Sie der Kreativitdt der Kinder freien Lauf!

oder

Ideenbasar - einige Ideen:
* Arbeitsblatt mit Katzenbildern

Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen finden Sie
in den Ideenblattern!

Forderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:

* Sprachférderung * Fachschwerpunkt—

* Wortschatz, Muttersprache
Grammatik * Begabtenforderung

* Kreativitat

Aufgabe 6: Katzenspielzeug basteln

Die Schuler/Innen planen und gestalten Spielzeuge
fir Katzen oder andere Hobbytiere.

Recherchieren Sie gemeinsam im Internet, was fur
Bedirfnisse die ausgewahlten Tierchen haben.

Es gibt keine falsche L6sung!

Verwenden Sie die Ideen aus dem Ideenbasar oder
lassen Sie der Kreativitat der Kinder freien Lauf!

Ideenbasar — einige Ideen:

* Unterschiedliche Katzenspielzeuge
» Selbstverstandlich  dirfen  eigene
erfunden werden!

Designs

Forderbereiche:

Zusatzlich:

* Aufmerksamkeit

* Fachschwerpunkt —
Technisches Werken
Begabtenférderung

Im Fokus:

*  Feinmotorik

* Kreativitat

* Textverstandnis

Umgang mit dem Resultat:

Fotografieren Sie die fertigen Werksticke.
Organisieren Sie eine Ausstellung
Tierbedarfgeschaft in der Klasse!

oder ein

Design: www.freepik.com
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Schwerpunkt: \

*Sprachenbasierte Kommunikation (D12)

o/

Aufgabe 7: Zeitungsartikel schreiben

Die Schiler/Innen lernen die unterschiedlichen
Formen der Zeitungsartikel kennen.

Was macht eine Nachricht aus? Was ist der
Unterschied zwischen einer Reportage und einem
Bericht? Warum muss ein Interview geplant
werden?

Diese Fragen kénnen alle beantwortet werden.

Es gibt keine falsche L6sung!
Verwenden Sie die Ideen aus dem Ideenbasar, oder
erfinden Sie neue Themen!

e Schreibanldsse
¢ Merkmale der unterschiedlichen Genres

Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen finden
Sie in den Ideenblattern!

Forderbereiche:

Im Fokus: Zusatzlich:
* Sprachférderung * Aufmerksamkeit
* Wortschatz * Fachschwerpunkt -
e Ausdrucksfahigkeitin Muttersprache
der Schrift * Begabtenforderung

Design: www.freepik.com
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Schwerpunkt: \
* Sprachenbasierte Kommunikation (D12)
Ziele der Stunde:

* Textverstandnis

* Problemldsung

* Entscheidungen treffen

® Organisieren der Gruppenarbeit

“Ich habe alles von ihm erfahren”, sagte Fraulein Minusch und zeigte auf FLuff. "Er hat mir alles Uber Sie erzahlt. Ich habe Ubrigens mit sehr
vielen Katzen aus der Nachbarschaft gesprochen. Alle sagten, dass Sie am allernettesten waren."
Tibbe wurde rot. Er fuhlte sich sehr geschmeichelt. "Sie... Sie sprechen mit Katzen?" fragte er.
" gt
Was far ein Unsinn, dachte Tibbe. Die ist ein bisschen verruckt. "Und... eh... wie kommt es, dass Sie mit Katzen sprechen kénnen?"
"Ich war selbst eine", sagte sie.
Vollkommen verrickt, dachte Tibbe.
Fraulein Minusch war zum Of'en gegangen, und hatte sich neben FLuff gesetzt. Sie saben zusammen auf einer Decke, und Tibbe hérte beide
miteinander schnurren. Es klang recht friedlich. Ob ich doch den Artikel Uber sie schreiben sollte? Dachte Tibbe.
"Heute Nach! beherbergte ich eine schnurrende Dame bei mir, die durch das Dachfenster in meine Wohnung kam und mir mitfeilfe,
dass sie friuher eine Kafze gewesen sei.."
Dann werde ich noch am selben Tag an die Luft gesetzt, dachte Tibbe. Er hérte nun, dass sie miteinander sprachen, das Fraulein und sein
Kater. Sie schnurrten Leise.
"Was sagt FLuff jetzt?" fragte er zum Spab.
"Er sagt, dass lhre Pfefferminzbonbons auf dem obersten Brett des Bicherbords in einem Marmeladenglas liegen. Sie haben sie selbst dorthin
gestellt."
Tibbe stand auf und sah nach. Es war so.

Hauptmerkmale und Interaktionen der Charaktere So verwenden Sie die Charakterkarte:
charakter Merkmale Interaktionen » Jeder Schiler fiillt seine eigene Charakterkarte aus:
* schreibt den Namen des Charakters
Minusch Junge Dame, Sprechen mit * ihre Merkmale, Bewegungen, Reaktionen usw.
schiichtern, Menschen und * Sammelt die Elemente der Umgebung, anderes Zubehor und zu
~katzische” Katzen, bauende Dinge
Eigenschaften, gehen,  denkt iiber die Phasen, Werkzeuge und Materialien des
kann schnurren schnurren Roboterbaus nach
) . Die Schiiler konnen bei Bedarf weitere Teile der Charakterkarte
Tibbe verzweifelt und Sprechen,
ratlos wegen tippen verwenden! Minusch
seiner Arbeit, ) Tibbe,
glaubt Minusch A4 Do Narne_ Fluff
nicht Ich baue:
||
Fluff kann schnurren, Sitzt vorm o ey
beobachtet alles Kamin, schnurrt J ;-; S sich bewegen, reden,
genau Mein Robotar kores schnurren, liegen, sitzen,
im Raum wandeln, tippen
}( ...........................................
Vorschlage W Ook: Norre | . I . —
* Recherchieren Sie im Internet, wie Schnurren Dot sl aueh vorhanden e Einrichtung im Zimmer,
zustande kommt, welche Katzenarten Blcherregal,
schnurren kénnen, in welcher Situationen sie | [3<---------=----m s oo Pfefferminzbonbons,
es tun, etc. - - Tisch, Schreibmaschine
I:hl:-hlzc daruber noch: | I
Haupthandlungen der
Vorgeschlagene Materialien Geschichte
* ArTeC Blécke (mind. das 112- Mediadateien verwenden
teilige Set) Textabschnitt aufteilen
« Handlung-Vorlage Erstellen Sie eine Liste mit
« Bleistift den bendtigten Dingen
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Schwerpunkt:

Vorgeschlagene Materialien * Sprachenbasierte

* ArTeC-Blécke (mindestens das 112-teilige Set) Kommunikation (D12) N
und ArTeC-Robotikset (1 Studuino- Ziele der Stunde: “R
Motherboard, 2 Gleichstrommotoren, Rader, * Feinmotorik, f; L
2-3 Servomotoren, 1 Beriihrungssensor, 1 oder « Probleme l3sen AN
2 IR-Fotoreflektoren, 1 oder 2 Summer) ’

* Mindmap- oder Diagrammentwurf, Handlung * Entscheidungen treffen,
der Geschichte * Lebenskompetenzen

¢ Charakter- und Roboterkarten

¢ Schreibzeug
Wie fiille ich die Roboter-Karten aus?

* Waibhlen Sie die Aktivitat des Roboters und die Komplexitat
des Programms entsprechend den Fahigkeiten des Kindes,
basierend auf der Charakterkarte, dem
Entwicklungsaspekt und der Programmierstufe.

* Zusétzliche Roboterkarten konnen bei Bedarf ausgefiillt
werden (z. B. zur Verdeutlichung oder Differenzierung).

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

* Fdllen Sie die Roboterkarten in der Zielsprache aus.

* Es missen nicht alle Spalten der Tabelle ausgefullt
werden, sondern nur diejenigen, die fir den Betrieb des

Vorschlage

+ Uberlegen Sie, welche Gesten Menschen und
Tiere machen, wenn sie Zufrieden und
entspannt sind

* Sammeln Sie Moglichkeiten, wie man mit
ArTeC-Robotern das Schnurren darstellen
kénnte.

e Uberlegen Sie, wie ein Modell einer
mechanischen Schreibmaschine mit ArTeC-
Komponenten betreiben lasst.

Roboters relevant sind.

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

Schnurren
Fortbewegen
Hindernis erkennen

Verwandte Themen in der Technikecke
@ * Programmieren des DC-Motors

'S N

e sttt . * Mehrmaliges Drehen der Achse (2.3, 2.b)

Die Tolo, e ich [ memen Roboler benolige: ¥

* Drehen des Motors, bis der Sensor eine Veranderung feststellt (4.b,
4.c)
* Programmieren der Servomotors
* Mehrmaliges Bewegen des Arms (3.b)
* Prifung und Programmierung des IR-Fotoreflektors (7.a)
* Verwendung eines IR-Fotoreflektors zur Erkennung eines Objekts
(7.e)
JE— \ » LED verwenden (5.a)
* Blinken (5.b)

7/ ' Summer verwenden

Statische Figur: Minusch und Fluff [~ Tibbe sitzt am Tisch

El:j;' eine Katze schnurren, Tibbe und tippt (hebt und
‘ i } ’ Minusch redet zu geht zum [~ senkt seine Hinde).

die Beine sind auf Tibbe, dann geht zu Blicherregal und Auf dem Tisch steht

Achsen zu o Fluff und miaut nimmt sich eine

b.ewegen, d.am|t ole Pfefferminz- funktionierende

i'atiin und liegen bonbons Schreibmaschine.

PROG1 PROG2 PROG4
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Ideen fiir Roboter auf verschiedenen Programmierebenen

Statische Figur: Fluff.
Baue eine Katze, die
Beine sind auf
Achsen zu bewegen,
damit sie sitzen und
liegen kann.

Minusch redet zu
Tibbe, dann geht zu
Fluff und miaut

Minusch geht zu
Fluff und schnurrt
ODER

Tibbe geht zum
Blcherregal und
nimmt sich

Tibbe sitzt am Tisch
und tippt (hebt und
senkt seine Hande).
Auf dem Tisch steht
eine funktionierende
Schreibmaschine.

Pfefferminzbonbons

PROG1 PROG2 PROG3

PROG4

Fluff, Minusch, Tibbe und die Schreibmaschine

P1 Fluff

* Statische Figur

* Baue Fluff, er kann sitzen und sich hinlegen, wie die Katzen es tun

P2 Minusch

* Baue Minusch, sie bewegt sich auf Radern, angetrieben von 2 DC-Motoren

e Zuerst steht sie neben Tibbe und redet zu ihm, dann geht sie zu Fluff

* Stelle die Betriebszeit der Motoren so ein, dass sie beim Fluff stehenbleibt

* Wenn sie bei Fluff angekommen ist, miaut sie

P3 Minusch oder Tibbe

¢ Baue Minusch, wie in P2 und noch zusatzlich einen IR-Photoreflektor ein

* Wenn der IR-Photoreflektor Fluff detektiert, werden die Motoren abgestellt
und der Summer aktiviert

ODER

* Baue Tibbe, er folgt einer Linie

* Er wandelt verzweifelt durch den Raum und sucht nach den
Pfefferminzbonbons, dann geht zum Biicherregal

* Mit einem anderen IR-Photoreflektor bleibt er stehen, wenn er das Regal
erreicht

* Erstreckt seine Arme hoch du hebt die Bonbons herunter

P4 Tibbe und die Schreibmaschine

* Tibbe sitzt am Tisch. Er hebt und senkt seine Hande und das Tippen
darzustellen

* Die Schreibmaschine steht auf dem Tisch, die Tasten bewegen sich mithilfe von
Servomotoren

2
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