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YANAS NEUE WELT

DIE REISE DER HOFFNUNG
(T1)

Im Fokus:
* Textverstandnis (D1)

Aufgabe 1: Wie sind Yana und ihre Mutter gereist? In
welches Land sind sie gereist?
Welches Verkehrsmittel haben sie benutzt?

Jede Losung ist richtig!

Es konnen alle Arten von Hilfsmitteln und Materialien
verwendet werden!

Sie kénnen die Ideen und die Materialliste aus dem
Ideenbasar nutzen, eigene Ideen entwickeln oder
einfach die Kinder kreativ sein lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

Figuren und Umgebungen aus ArTeC-Blécken und
recycelten Materialien bauen
Programmieren, um Menschen und Objekte zu
bewegen und zu transportieren
* Erstellung von Computergrafiken, Animation
* Arbeiten mit Karten
Einzelheiten zu den verschiedenen Losungen finden
Sie in den Ideenblattern!

Entwicklungsfahigkeiten:

AuBerdem:

* Soziale Kompetenzen
Fachliche
Konzentration —
Staatsbirgerkunde,
Geografie
Talentférderung
Fach — Kunst und
Handwerk

Im Fokus:
Feinmotorik .
Raumliche Orientierung
Lebenskompetenzen
Kreativitat
Algorithmisches
Denken

Umgang mit den Ergebnissen:

Die Gruppen 6ffnen eine Weltkarte und entscheiden, welches Land sie
besuchen mochten. Dann (iberlegen sie, wie sie dorthin gelangen kénnen.
Sie entwerfen und zeichnen das gewahlte Transportmittel.

Aufgabe 5: Wie schliet man Freundschaften mit
Menschen in dem Land, in das man ausgewandert
ist?

Jede Losung ist gut!

Es konnen alle Arten von Hilfsmitteln und Materialien
verwendet werden!

Sie kdnnen die Ideen und die Materialliste aus dem
Ideenbasar nutzen, eigene Ideen entwickeln oder
einfach die Kinder kreativ sein lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Spielen Sie Eisbrecher-Spiele, bei denen keine
Worte verwendet werden

Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen finden
Sie in den Ideenblittern!

Entwicklungsfahigkeiten:

AuBerdem:

* Naturschutz
Aufmerksamkeitsentwi
cklung
Rdaumliche Orientierung

Im Fokus:

* Soziale Kompetenzen
* Aufmerksamkeit

e Kreativitat

* Lebenskompetenzen
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Im Fokus:
* Textverstandnis (D1)

Aufgabe 3: Wie verdient man in der ersten Zeit nach
der Migration in ein neues Land seinen
Lebensunterhalt? Wie kann man die lokale Wahrung
verdienen?

Jede Losung ist gut!

Es konnen alle Arten von Werkzeugen und
Materialien verwendet werden!

Sie kdnnen die Ideen und die Materialliste aus dem
Ideenbasar nutzen, eigene Ideen entwickeln oder
einfach die Kinder kreativ sein lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Sie kénnen die Geldverdien-Aktivitat mit ArTeC-
Blocken durchfihren.
Sie kénnen das Geld aus recycelten Materialien
herstellen.
Eine Zeichnung der Umgebung, in der die Aktivitat
stattfindet.
Sie kdnnen Computergrafiken erstellen.

Verschiedene Losungen finden Sie in den
Ideenblattern!

Entwicklungsbereiche:

Im Fokus: Dariiber hinaus:
Soziale Kompetenzen ¢ Kreativitat
Lebenskompetenzen ¢ Raumliche Orientierung
Mathematisches ¢ Aufmerksamkeitsentwi
Rechnen cklung

Aufgabe 4: Wie sehen die Figuren und Szenen in der
Geschichte aus?

Jede Losung ist gut!

Es kdnnen alle Arten von Werkzeugen und
Materialien verwendet werden!

Sie kdnnen die Ideen und die Materialliste aus dem
Ideenbasar nutzen, eigene Ideen entwickeln oder
einfach die Kinder kreativ sein lassen.

Ideenbasar - einige Ideen:

Mit ArTeC-Blocken kénnen Sie die Umgebung und
die Figuren gestalten.
Sie kdnnen die Umgebung mit recycelten
Materialien gestalten
* Zeichnung der zu errichtenden Umgebung
* Sie kdnnen Computergrafiken erstellen
Verschiedene Lésungen finden Sie in den
Ideenblattern!

AuBerdem:

e Aufmerksamkeitsentwi
cklung
Soziale Kompetenzen
Lebenskompetenzen

Entwicklungsbereiche:

Im Fokus:

* Aufmerksamkeit

* Feinmotorik

* Kreativitat

* Raumliche Orientierung

Wie man die Leistung steuert:

Die Gruppen recherchieren, welche Wahrung in dem
Land gilt, in das sie ausgewandert sind. AnschlieRend
diskutieren sie und entscheiden, wie sie diese
Wahrung beschaffen kdnnen. Sie (iberlegen auch, wie
sie mit den Menschen in dem Land, in das sie
ausgewandert sind, Freundschaften schlieRen kénnen,
und treffen eine Entscheidung.
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Im Fokus:
* Textverstandnis (D1)

Aufgabe 5: Welche Orte kann ein Kind in dem Land
besuchen, in das es eingewandert ist? Welche
beriihmten Orte gibt es in dem Land, in das es
eingewandert ist?

Jede Losung ist gut!

Es kdnnen alle Arten von Werkzeugen und
Materialien verwendet werden!

Sie kénnen die Ideen und die Materialliste aus dem
Ideenbasar nutzen, eigene Ideen entwickeln oder
einfach die Kinder kreativ sein lassen.

Ideenbasar — einige Ideen:

Sie kdnnen das Geld aus recycelten Materialien
herstellen.

Eine Zeichnung der Umgebung, in der die Aktivitat
stattfindet.

Sie kdnnen Computergrafiken erstellen.

Verschiedene Lésungen finden Sie in den
Ideenblattern!

Entwicklungsbereiche:

Im Fokus: AuBerdem:

* Soziale Kompetenzen ¢ Naturschutz

* Kritisches Denken * Aufmerksamkeitsentwi
* Staatsbiirgerkunde cklung

* Kreativitat * Lebenskompetenzen

Aufgabe 6: Was sollte man tun, um sich an das Land
anzupassen, in das man ausgewandert ist? Wie kann
man mit Menschen gut auskommen?

Jede LOsung ist gut!

Die Schiiler sprechen lber Angst, Anspannung,
Ausgrenzung, Unsicherheit und Vorurteile.

Sie dramatisieren und spielen die gegebene Situation
nach.

Fokus

e Kritisches Denken

e Soziale Kompetenzen

e Staatsblrgerschaft.

Ideenbasar — einige Ideen:

* Besprechen Sie die Situation, wahrend Sie sie
nachspielen!

* Suchen Sie sich eine Situation aus der Aufgabe aus
und spielen Sie sie nach!

Einzelheiten zu den verschiedenen Lésungen finden Sie

in den Ideenblittern!

Entwicklungsfahigkeiten:

AuBerdem:

* Aufmerksamkeit und
Konzentration
Lebenskompetenzen
Talentforderung

Im Fokus:

* Soziale Kompetenzen
* Kritisches Denken

* Staatsbiirgerkunde

* Textverstandnis

Wie man Output verwaltet:

Nachdem die Gruppen begonnen haben, in dem Land
zu leben, in das sie migriert sind, recherchieren und
planen sie die Orte, die sie in diesem Land besuchen
mochten. AnschlieBend entscheiden und diskutieren
sie, worauf sie bei der Kommunikation mit anderen
Menschen achten miissen, wahrend sie in diesem
Land leben.
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Yana wachte durch einen
Lauten, donnernden Larm auf.
Sie setzte sich im Bett auf und
versuchte zu begreifen, was
gerade geschah. Draulben war
es unheimlich dunkel, als ware
die Nacht hereingebrochen;
eine riesige schwarze Wolke
bedeckte den Himmel. In
diesem Moment horte sie einen
Schrei aus dem
Nachbargebdude und sah in

der Ferne ein Bomberflugzeug.

lhr Herz begann zu rasen.

Sie sprang aus dem Bett und
rannte Los, um ihre Eltern zu
wecken. |hre Mutter hielt ihre
zitternden Hande und sagte:
"Hab keine Angst, mein Schatz.
Wir werden das gemeinsam
durchstehen." Aber Yana
konnte die Angst, die in ihr
auf'stieg, nicht abschatteln. |hr
Vater erzahlte ihnen von
einem Boot, das im Hafen
wartete und sie retten konnte.
Er beschloss jedoch,
zuruckzubleiben, da er seine
Heimat nicht verlassen wollte.

Yanas Mutter griff fest nach
ihrer Hand, und sie eilten zum
Haf'en. Auf den Stralen
herrschte Chaos; die Menschen
rannten in alle Richtungen,
einige trugen das Wenige, das
sie retten konnten.
Regentropfen fielen und
trafen Yanas Haare. Sie zog
ihre Kapuze Uber den Kopf, um
ihre Tranen zu verbergen. |hre
Mutter drehte sich zu ihr um
und sagte: "Wir mussen tapfer
sein, Yana. In der Turkei

erwartet uns ein besseres
Leben."

Als sie den Hafen erreichten,
stiegen sie in das Boot und
fuhren Uber das Schwarze
Meer. Yana blickte ein Letztes
Mal zurick zum Ufer und
spurte den Schmerz, ihren
Vater zuruckzulassen. lhre
Mutter hielt sie feest und
flusterte: "Alles wird gut, du
wirst sehen." Diese Worte
trésteten Yanas auf gewdhltes
Herz ein wenig.

Im Fokus:

* Textverstandnis (D1)

Lernziele:

* Textverstandnis

* Problemlésung

* Entscheidungsfindung

* Organisation von Gruppenarbeit

Hauptmerkmale und Interaktionen der Figuren

Charakter | Merkmale Interaktionen

Yana Neugierig, klein, Sich
vorsichtig, fleiRig, unterhalten,
freundlich gemeinsam

lernen, Spiele

Nil Hilfsbereit, fleiRig, spielen

freundlich

Kassiereri | Alt, vergessen, Sprechen,
n verstandnisvoll Rechnen

Vorschlage

* Besprechen Sie, was der Text
Uber Yanas Gefiihle aussagt,
als sie mit dem Chaos in ihrer
Umgebung konfrontiert wird.

Verwendung der Charakterkarte:

Jeder Schiiler fillt seine eigene Charakterkarte
aus:

* schreibt den Namen des Charakters

* seine Eigenschaften, Bewegungen, Reaktionen usw.

* sammelt die Elemente der Umgebung,
andere Accessoires, Dinge, die gebaut werden

sollen

* denkt Gber die Phasen, Werkzeuge und

Materialien

fur den Bau des Roboters

Die Schiiler kénnen bei Bedarf mehrere

Teile jeder

Charakterkarte verwenden, wenn nétig!
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Yana,
Nil,
Kassiererin

Z Z

Neugierig, klein,
vorsichtig, fleiBig,
freundlich, hilfsbereit,
alt, vergessen,
verstdndnisvoll

Geld, Sprechen,
Bewegung, Tanzen,

Die wichtigsten
Handlungen der
Geschichte
Benotigte
Mediendateien
Teilen Sie den

Textabschnitt in Teile

auf

Erstellen Sie eine Liste
der benotigten Dinge
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Empfohlene Materialien

* ArTeC-Bausteine (mindestens das 112-teilige Set)
und ArTeC-Robotik-Set (2 Studuino-Motherboards,
2 LEDs, 1 Summer, 1 Servomotor, 5
Berlhrungssensoren, 2 Gleichstrommotoren, 2
Servomotoren, Zahnrader, Zahnstangen)

* Mindmap oder Diagrammentwurf, Storyline

¢ Charakterkarten und Vorlage fiir Roboteraufgaben

* Bleistift

Im Fokus:

* Textverstandnis (D1)
Lernziele:

* Textverstandnis

* Problemldsung

* Entscheidungsfindung

* Bewegungen ausdriicken

Vorschldge

* Sammeln Sie Ideen, wie Sie eine Figur vorwarts und
rickwarts bewegen kdnnen.

* Sammeln Sie Ideen, wie man die Bewegungen von
Figuren imitieren kann: Gehen, Sprechen, Tanzen,
Laufen, sich bewegen.

¢ Zeigen Sie den Kindern anatomische Puppen in
Bewegung.

* Bauen Sie einfache Figuren aus ArTeC-Blocken.

Boot

* Sammeln Sie Informationen Uber verschiedene
Bootstypen.

* Erstellen Sie einfache Modelle mit verschiedenen
Techniken.

Robotik kart nasil doldurulur?

» Aktor karti, gelisimsel 6zellik ve programlama seviyesine
dayanarak, robotun aktivitesini ve programin
karmasikligini gocugun yeteneklerine uyacak sekilde segin.

* Gerekirse ek robot kartlari doldurulabilir (6rnegin agiklama
veya farklilastirma igin).

* Robotu birkag farkli insa/programlama yéntemiyle
tasarlayin!

* Robot kartlarini hedef dilde doldurun.

* Tablonun tiim sttunlarinin doldurulmasi gerekmez, sadece
robotun 6zel ¢calismasiyla ilgili olanlar doldurulmalidir.

* Tablonun her bir satirina dayanarak, robotun galismasini
hedef dilde tanimlamak igin dilbilgisi agisindan dogru
cimleler kullanin.

Beine, Korper, Gehen, Arme,

Mund
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Verwandte Themen im Technikbereich
* Programmierung von Gleichstrommotoren (2.a, 2.b)
* Testen und Programmieren des Berlihrungssensors
¢ Starten und Stoppen von LED und Summer durch Driicken derselben oder
verschiedener Tasten oder Touch-Sensoren (4.b, 4.c)
A j * Fernbedienung aus 4 Berihrungssensoren (4.d)
T2 g% 0 * Programmierung eines Servomotors
* Bewegung von Elementen, die an einem Servomotor befestigt sind, in
einen bestimmten Winkel (3.a)
* Programmierung einer Wellenbewegung (3.b)
* Verwendung von LED (5.a)
* Blinzeln (5.b)
* Verwendung eines Summers (6.a)
* Verwendung eines IR-Fotoreflektors (7)
* Erkennen und Ausweichen von Hindernissen (7.b, 7.c, 7.d)

\\_

\ Yana und ihre Mutter
weichen den
flichtenden
Menschen aus. Yana
ist ein Roboter mit 4
Berlhrungssensoren.
Yana fahrt auf einem
schaukelnden Boot.

Yana und ihre
Mutter gehen
zum Boot und
steigen dann ein.

PROG1 PROG?2

\
Yana und ihre
Mutter verwenden
einen Fotoreflektor,
um flichtende
Menschen
aufzuspdiren.

Ein Boot, das
automatisch
zwischen den
beiden Ufern hin-
und herfahrt.

PROG4
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Ideen fiir Roboter auf verschiedenen Programmierstufen

Yana und ihre Mutter
gehen zum Boot und
steigen dann ein.

Yana und ihre Mutter
weichen den
flichtenden Menschen
aus. Yana ist ein
Roboter mit 4
Berlihrungssensoren.
Yana reist auf einem

Yana und ihre Mutter
verwenden
Photoreflector, um
flichtende Menschen
aufzuspdren.

Ein Boot, das
automatisch
zwischen den beiden
Ufern hin- und
herfahrt.

schaukelnden Boot.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bewegungen von Yana, Nil, Boot und Kassierer

P1 Bewegung auf das Boot zu

¢ Erstellen Sie die Figuren der Szene

¢ |hre Képfe und Arme kdnnen auf einer Achse bewegt werden

¢ Alle Figuren kdnnen bewegt werden, die gesamte Szene

P2 Flucht auf der Strale

* Wir erstellen die Figuren von Yana, Mutter und den fliichtenden
Menschen, die auf sie zukommen, auf die gleiche Weise wie in P1.

* Wir montieren die Figuren von Yana und Mutter auf einem Roboter mit
vier Tasten.

* Wir bauen Héauser als Kulisse und platzieren die fliichtenden Menschen
auf der StraRe. Die Roboter von Yana und Mutter miissen so gesteuert
werden, dass sie den anderen Figuren ausweichen.

ODER

* Ein Boot bauen Bauen Sie das Boot mit einem Gleichstrommotor, der
sich auf einer Zahnstange bewegt!

* Verwenden Sie einen Servomotor, um Yanas Kopf zu bewegen, und
einen, um das Boot zu schaukeln.

¢ Verwenden Sie einen Druckknopf, um das Boot vorwarts zu bewegen,
wenn er gedriickt wird, und einen, um es riickwarts zu bewegen.

* Der Summer sollte erténen, wenn das Boot anhalt.

P3 Yana und ihre Mutter weichen den fliichtenden Menschen aus

* Wie in P2 sitzen Yana und ihre Mutter in einem kleinen Wagen, der mit
zwei Gleichstrommotoren ausgestattet ist.

* Wir verbinden drei Fotoreflektoren mit dem Roboter.

* Der Roboter verwendet zwei Fotoreflektoren, um den anderen
Flichtlingen auszuweichen.

* Der dritte Fotoreflektor erkennt, wenn er das Schiff erreicht, woraufhin
er anhalt.

P4 Bauen Sie ein Boot, das automatisch an der Kiiste der Tiirkei stoppt.

* Bauen Sie das Boot (wie in P2), das Meer und die Flagge am Ufer.

* Verbinden Sie einen IR-Fotoreflektor mit der Flagge.

* Auf Knopfdruck sollte das Schiff den Summer erténen lassen und sich
wie in P2 auf die Flagge zubewegen.

* Es sollte anhalten, wenn der IR-Fotoreflektor es erkennt.

* Nach einer zufélligen Wartezeit sollte die LED blinken und das Schiff
sollte zu seinem Ausgangspunkt zurlickkehren.




