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Knackeden C...

n Beispiel 4-01 (2013)
Knacke den Code!

Handy, Telefon, Internet und E-Mail sind aus unserem Leben heute kaum mehr wegzudenken. Aber hast du dir
schon mal Gedanken gemacht, wie das friiher funktioniert hat? Zum Beispiel, wenn es eine wirklich dringende
Botschaft war und ein Brief viel zu lange unterwegs gewesen wéare?

Samuel Morse war ein Maler und Erfinder. lhm hat die Frage wie das gehen kénnte, auch keine Ruhe
gelassen. So erfand er dann das erste Gerét, mit dem man Nachrichten tiber ein Kabel versenden konnte: den

Schreibtelegraf.

Es funktionierte so: Der Telegrafist hat mit der Morsetaste Signale eingegeben. Am anderen Ende, beim
Empfénger kamen die Signale dann als Punkte oder Striche auf einem Papierstreifen heraus. Allerdings
konnte man hier nicht so einfach Buchstaben oder gar ganze Texte eintippen, denn das Gerét hatte nur eine
einzige Taste. Diese Taste konnte man kurz, lange oder gar nicht driicken.

Daher hat er sich fur jeden Buchstaben einen Code ausgedacht. Einmal kurz und einmal lang driicken
bedeutet zum Beispiel ein A. Dieser Code wurde auch nach ihm benannt: Es ist das Morsealphabet. Wer es
kennt, kann alle Botschaften wie Geheimnachrichten entschilisseln.

Merke:
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Auch heute werden Nachrichten zum Versenden umgewandelt und beim Empfinger entschliisselt.

Drucke dir das Infoblatt "Knacke den Code!" aus!

" Infoblatt: Knack den Codel!

Hier kannst du das Infoblatt herunteriaden und ausdrucken.

Ubung macht den Meister!

Kannst du Wérter im Morsecode entschliisseln? Probiere es einfach mal aus!

...und wenn du Lust hast, kannst du dann auch selber Rétselbotschaften gestalten. Gib sie anderen Kindern
aus deiner Klasse. Kénnen sie deine Botschaft entschlisseln?

"\" Morserétsel - Kannst du die Woérter entschliisseln?

Diese Wérter wurden bestimmt zur Zeit von Morse noch nicht verschickt ;-). Kannst du sie herausfinden?

Wenn du die Ratselbotschaft entschliisselt hast, kannst du hier nochmals die Lésung kontrollieren. Versuche
es zuerst jedoch ohne dieser Hilfe aus dem Internet. Nicht schummeln :-).
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Fd ..
« QOnline-Hilfe zum Ubersetzen

. Lust auf mehr

Samuel Morse und seine Erfindung

Du méchtest mehr Gber Samuel Morse und die Geschichte seiner Erfindung wissen? Oder vielleicht selber mit
Lichtzeichen morsen? Dann bist du hier richtig :-).

In diesen Videos kannst du mehr iiber Samuel Morse und seine Erfindung erfahren. Echt spannend - viel SpaB!

Qﬁh Morse-Quiz

Hier findest du eine Anleitung fiir ein Morse-Spiel. Probier das doch mal mit Freunden aus.

Psst - Ganz geheim!

Hast du Lust bekommen mehr ber Geheimsprachen zu erfahren? Oder mchtest du gar selber eine mit deinen Freunden
erfinden? Dann informier dich im Intemet auf folgenden Links:

Q\ Geheime Botschaften

Auf dieser Seite kannst du viel iiber Geheimschriften und Geheimsprachen erfahren. Spannend!

@“ Geheimsprachen und Geheimschriften

Auf dieser Seite findest du viele Ideen fiir Geheimschriften und Geheimsprachen! Egal ob Knotenbotschaft, Bebe-Sprache
oder Kinderchinesisch - echt cool! Wichtig: Rechts sind alle Ideen aufgelistet. Klicke einfach die gewiinschte Schrift oder
Sprache an und lies nach.

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016
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Infos filr Lehrerinnen und Lehrer

Gegenstand

Schulstufe

Zeitaufwand

Sozialform

Zlele

Digitale Kompetenzen

Anmerkung
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Sachunterricht

ab der 3. Schulstufe

2-3 Unterrichtsstunden

Einzelarbeit, Partnerarbeit

- Die Schiiler und Schiilerinnen lernen Kommunikationsméglichkeiten aus der
Vergangenheit kennen und kénnen so Verdnderungen im Leben von Menschen
anhand einer einfachen Entwicklungsgeschichte nachvoliziehen.

- Die Schiler und Schulerinnen lernen einfache technische Gegebenheiten aus
ihrer Umwelt kennen, zumal auch heute Nachrichten verschlisselt Gbermittelt
werden.

4.1 Darstellung von Information

e Ich kann einige Informationen aus dem Alltag verschlisseln und
entschlisseln.

Das Beispiel kann auch ohne Internet durchgefiihrt werden. Das Rétsel zum
Entschliisseln der Wérter kann hier in Printform downgeloadet werden.
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Knacke den Code!

Blick in die Praxis n

Das Videc
zeigt die Schiiler/innen der 3.a Klasse der VS Graz-Hirten bei der Arbeit an dieser
Aufgabe.

Dieses Werk von Marianne Ebenhofer fir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons
Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.
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Computerspi...

° Beispiel 4-02 (2013)

Computerspiele selbst gemacht

LA A A bl L

Das kostenfreie Programm Scratch sollte bereits installiert sein. Mach dich dann mit der Arbeitsfléiche vertraut.
Eine Beschreibung dazu findest du hier.

E‘:“ Arbeitsfliche von Scratch in einem Video kennen lernen

ﬁ Arbeitsflache von Scratch - Infoblatt zum Ausdrucken

ﬂ‘:\\ Aufgabe
74 8 :

y ¢
7 4 > e TR o

So einfach kann Programmieren sein!

Die Oberfliche kennst du nun schon, dann kann es losgehen. Sieh dir die Videos im "Scratch-Buch" an. Sie
zeigen dir, wie man mit Scratch ganz einfach programmieren kann.

Ii Scratch - Buch: So einfach gehts!
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Die Maus fiirchtet sich!

¢ Versuche jetzt folgendes Beispiel nachzubauen!
+ Bestimmt hast du dann auch noch Ideen, das Beispiel auszubauen!

=
Die Maus furchtet sich

e Am besten druckst du dir das Blatt "Die Maus flirchtet sich" aus, dann kannst du besser arbeiten!
¢ Falls du nicht weiterkommst, dann sieh dir einfach nochmal die Videos im "Scratch-Buch" an.

Wer wird Superstar?
Kannst du auch dieses Beispiel nachbauen?

ﬁ Wer wird neuer Superstar?

...und Jetzt gehts schon allein!
Lass dir selber was einfallen und gestalte deinen eigenen Ablauf!

1%

¥ ldeensammlung fiir Scratch
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Koordinaten - Fiir alle, die es ganz genau wissen méchten!
Mit Koordinaten kann man eine Position ganz genau bestimmen. Mehr dazu erféhrst du hier!

% Orientierung

e

e e o=

Gegenstand alle
Schulstufe ab der 4Schulstufe ---------

Zotautwand ; -t-)“-;iml-lurlterrichtsstunden 777777777777777777777777777777777
Sozialform Einzelarbeit, Partnerinnenarbeit, Gruppenarbeit

o schopferisch tatig sein;
e rationale Denkprozesse anbahnen;
e die praktische Nutzbarkeit der Mathematik erfahren;

¢ Spielerisches Umgehen mit Zahlen und Operationen (Erfinden von Spielen,
Durchfiihren von Strategiespielen)
Ziele s Riumliche Positionen und Lagebezichungen
e Kennenlernen, Erproben und Anwenden von Ausdrucksméglichkeiten in
Bereichen wie Neue Medien, Spiel und Aktion

¢ Entwicklung des bildhaften Denkens und persdnlichkeitsbezogener
Eigenschaften wie Offenheit, Flexibilitdt, Experimentierfreude,
Einfallsreichtum, Sensibilitdt, Konzentrationsfihigkeit, Ausdauer,
Kooperationsbereitschatt...
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4.4 Koordination und Steuerung von Abldufen

Digitale Kompetenzen e |ch weil}, dass ein Computerprogramm entsteht, indem Anweisungen
aneinander gereiht werden.

Scratch ist ein kostenfreies Programm, das auf scratch.mit.edu heruntergeladen

Anmerkung werden kann.

Hier finden Sie eine kurze |nstallationsanleitung.

ET—
Dieses Werk von Silvia Nowy-Rummel fir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons
Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.
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o Offne folgende Seite durch Anklicken: Baukasten

¢ Lies dir den Beschreibungstext auf dieser Seite durch und Klicke
anschlieend auf "Zum Baukasten" unter dem Text!

e Es dffnet sich der Baukasten.

o Gestalte ein lustiges Bild! Versuche, mdglichst viele Funktionen
auszuprobieren!

¢ Drucke das Bild aus, indem du auf das Bild mit dem Drucker klickst!

e Schreibe nun eine Anleitung, wie du das Bild gemacht hast. Achte
darauf, die Auftrage mdglichst genau zu verfassen!

¢ Gib deine Anleitung deinem Partner oder deiner Partnerin!

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1 von 4
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¢ Dein Partner oder deine Partnerin soll nun versuchen, das Bild genau nach deiner Anleitung
nachzumachen!

 Vergleicht eure Bilder! Hast du die Anleitung so genau verfasst, dass die Bilder ganz gleich geworden
sind?

@,;_\ Hier gehts zum Baukasten

Offne den Link und schon kann es losgehen!

] Aufgabenstellung zum Ausdrucken

e i

e

In deinem Baukasten findest du einen Hinweis "So geht's". Hier werden alle Funktionen beschrieben. Wenn du
eine Frage hast schau nach, ob sie dort beantwortet wird!

Mach dir bei der Erstellung deines Bildes bereits Notizen. Sie kénnen dir spater bei deiner Bildbeschreibung
helfen!

Folgende Satzteile kénnen dir beim Verfassen deiner Anleitung helfen:

o Wihle zuerst den Hintergrund! Klicke auf....
¢ Nun suche dir.....

e Klicke ...... an

e Male ... an.

s Klicke dazu....

e .. GroRe andern...

... Figur drehen...
» Ziehe die Figur ...

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 2 von 4
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Lust auf mehr

5 e S R
¢ G i o o g e i

— e P -
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Hier findest du einige Tipps, was du mit deinem Text noch machen kdnntest:

e Schreibe deinen Text auf dem Computer! Vergiss nicht, deinen Namen dazuzuschreiben!
o Gestalte die Uberschrift!

e Drucke den Text aus!

e Hénge den Text mit deinem fertigen, ausgedruckten Bild an die Pinnwand!

Infos fiir Lehrerinnen und 'ehro :

e gk e b ek
oo e

Gegenstand Deutsch, Bildnerische Erziehung
Schulstufe ab der 3. Schulstufe
Zeltaufwand 2 Unterrichtsstunden
Sozialform Partnerarbeit

¢ Die Kinder verstehen einfache Anleitungen und kénnen diese ausfihren.-
Die Kinder beschreiben einen Arbeitsablauf.

i ¢ Die Kinder gestalten ein Bild laut Arbeitsauftrag eines Partners bzw. einer
Ziele Partnerin.

¢ Die Kinder verwenden unterschiedliche Satzanfinge.

¢ Die Kinder schreiben einen Text am Computer und gestalten diesen.

3von4
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4.3 Automatisierung von Handlungsanweisungen

Digitale Kompetenzen » Ich kann einfache Anleitungen verstehen und ausfiihren.

¢ Ich kann einfache Anleitungen erstellen.

Es ist auch mdglich, dieses Unterrichtsbeispiel ohne Internet mit einem

Anmerkung Zeichenprogramm (z.B. Paint) durchzufiihren!

Das Video "Féaischerwerkstatt" zeigt Schuler/innen bei der Arbeit an dieser
Aufgabe.

Blick in die Praxis

Dieses Werk von Sabine Apfler fir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0
Unported Lizenz.

= Aufgabenstellung zum Ausdrucken

"@ Ein Blick in die Praxis: "Falscherwerkstatt” Video
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Wie sich ein ...

Beispiel 4-04 (2013)

Wie sich ein Computer Bilder

merkt...

Nattrlich kann man Fotos und Bilder auf Computern und Handys anzeigen oder speichemn und sie flugs
durchs Netz schicken. Eh klar. Aber wie gelingt es dem Computer eigentlich, sich solche Bilder zu merken?
Oder anders gefragt, wie kénnen Bilder gespeichert werden?

Eigentlich ist es nicht schwierig: Fur Computer bestehen Bilder einfach aus ganz W22 IR ISR
vielen einzelnen Farbpunkten. Diese Punkte werden auch Pixel genannt. Das Gl m’;‘-"i“ :
Wort Pixel setzt sich aus den englischen Wértern Picture und Element zusammen =~
und heillt soviel wie Bildelement. Ein Bild setzt sich also aus ganz vielen 0101101001101
klein, dass man sie nicht sieht. Wenn man solche Bilder aber stark vergréfiert, el s § 01 19‘5{11?1 131 001
kann man die einzelnen Punkte erkennen. PP —

Computerprofis nennen ein Bild, das so abgespeichert ist Pixelgrafik. Das ist nur ein Weg wie Computer in der
Lage sind, sich ganze Bilder zu merken.

=

* Bevor du beginnst

e . -
-

Du brauchst:
- einen Bleistift

- das Arbeitsblatt
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- eine Partnerin oder einen Partner

Bilder bestehen fiir den Computer also aus einzelnen Punkten. Damit er sich diese merken
kann, muss er das Bild codieren, das hei3t verwandeln. Nur so kann er es danach wieder

richtig anzeigen.

...und stell dir vor, Computer "denken" im Grunde nur in 0 oder 1.

Wie das gehen soll? Das zeigt dir folgende Aufgabe ;-)...

i Wie sich ein Computer Bilder merkt

Drucke das Arbeitsblatt aus!

Profis legen beim Fotografieren fest, mit welcher Auflésung fotografiert werden soll. Das heilit, sie bestimmen,
wie viele Pixel die Kamera bei der Aufnahme erzeugt. Je mehr Pixel, desto "genauer” ist das Bild. Bilder mit
einer hohen Auflésung bestehen also aus sehr vielen Pixeln und benétigen daher auch viel Speicherplatz auf
der Speicherkarte. Solche Bilder kann man daftir gut vergréRern, ausdrucken oder zuschneiden.

~

@ www.knipsclub.de

Auf dieser Fotocommunity fir Kinder warten viele Tipps und Infos rund ums Fotografieren!

éb“ www.kamerakinder.de

Diese Seite verréat viele Tricks fir ein gelungenes Foto und 1&dt zum Mitmachen ein!
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Stell dir vor, schon vor mehr als 100 Jahren haben Klnstler auch schon so gearbeitet.
ihre Bilder bestehen auch nur aus ganz vielen Punkten. Erst das Auge vom Betrachter
setzt die einzelnen Punkte zu Flachen und Farbmischungen zusammen und wir
erkennen Formen und Gegensténde. Tritt man ganz nahe an das Bild heran sieht man
die einzelnen Punkte, betrachtet man das Bild aus der Ferne, verschmelzen die Punkte

2zu einem Gesamtkunstwerk.

Diese Kunstrichtung nennt man Pointilismus. Wichtige Vertreter davon waren die
franzosischen Maler Georges Seurat und Paui Signac. Wenn du méchtest, kannst du ja |
auch ein Bild im Stil des Pointilismus versuchen.

Folgende Beispiele zeigen dir Bilder von Seurat. Betrachte das Bild einmal ganz nah am Bildschirm
und einmal aus der Ferne. Was féllt dir auf?

Fﬂ Bildbeispiel 1: Ein Sonntag Nachmittag auf der Insel von La Grande Jatte von Georges Seurat

Tipp: Schau genau! Kannst du die Punkte erkennen?

E.
115

i

Bildbeispiel 2; Der Zirkus von Georges Seurat

Beobachte auch hier genau!

ri Infos flr L-e.hrorlnnen und hrer I ——_——
Gegenstand Sachunterricht, Bildnerische Erziehung
Schulstufe ab der 3. Schulstufe
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Zeitaufwand 1 - 2 Unterrichtsstunden

Sozialform Partnerarbeit

» Kenntnisse Uber technische Gegebenheiten in der Umwelt des Kindes
erwerben

Ziele o erste Einsichten in die Arbeitweise von Geréaten gewinnen
¢ Ausgewdhlte Kinstler und Kunstwerke kennen lernen

» Bildnerische Techniken kennen lernen

4.1 Darstellung von Information

Digitale i<ompetenzsn * Ich kann Informationen aus dem Alltag verschlisseln und entschliisseln.

Weiterfiihrende Informationen fir Pédagoginnen auf bildungssetver.berlin-
brandenburg.de

Anmerkung

Dieses Werk von Marianne Ebenhofer fiir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons
Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 4vond



Kurs: digi.komp4 Beispiel 4-05

#ydigikomp

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=34

Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 4 » digi.komp4 Beispiel 4-05

Navigation &%

Startseite
Website
Dieser Kurs

digi.komp4
Beispiel 4-05

# Teilnehmer/inn
Auszeichnungen

Alilgemeines

Kurse

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

Roboter

u Beispiel 4-05(2013)
Roboter

Computer gehéren schon eine ganze Weile zu unserem téglichen Leben, genauso wie Roboter. Sie sind
Computer, die sich selbststandig bewegen und verschiedene Tatigkeiten erledigen kénnen.

Das Wort ,Roboter‘ stammt vom tschechischen Wort ,robota“ ab und heifdt ,Arbeiter. Der tschechische
Schriftsteller Karel Capek hat 1921 ein Theaterstlick Uiber die Zukunft geschrieben. Dabei nahmen kiinstliche
Arbeitsroboter den Menschen schwierige Arbeiten ab. Der Schriftsteller benannte diese nitzlichen Maschinen
dann nach dem tschechischen Wort fir Sklavenarbeit, also ,robota“.

Roboter bauen Autos, reinigen Gebsude und Flugzeuge, sie tauchen in die Tiefen der Ozeane, helfen Arzten
bei komplizierten Operationen — und mit Robotern kann man sogar spielen. In Zukunft sollen Roboter noch
mehr kénnen und uns Menschen immer ahnlicher werden. Wissenschafter wollen Roboter bauen, die wie wir
denken und fiihlen kénnen. Vielleicht hast du auch schon einmal von ,kinstlicher Intelligenz* gehért. Das
kdnnte Wirklichkeit werden, wenn die Computertechnologie so schnell fortschreitet wie bisher.

Damit ein Roboter arbeiten und niitzlich werden kann, muss er programmiert werden. Programmierer
iiberlegen sich genau, was der Roboter der Reihe nach tun muss. Diese Schritte oder Anweisungen
werden aneinandergereiht und ein Programm entsteht.
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Wir machen eine kleine Zeitreise:

Stell dir vor, du wachst in der Frith auf und du bist in der Zukunft im Jahr 2070. Viele Menschen haben Roboter
zu Hause, die bestimmte Aufgaben fiir sie erledigen. Deine Eltern méchten sich auch so einen Roboter
besorgen und denken darliber nach, welche Aufgaben dieser Roboter im Haus erledigen soll.

e Hilf ihnen dabei und Gberlege, welche Aufgaben der neue Roboter (ibernehmen kénnte.
¢ Schreibe deine Ideen auf einem Blatt Papier auf und erzéhle sie dann deinen Mitschilern.

Wenn du noch ein paar Ideen dazu brauchst, dann inforrier dich im iniernet auf folgender Seite:

@ Informationen tiber Roboter

Auf dieser Seite findest du spannende Informationen iber Roboter,
die Kinder selbst gesucht und geschrieben haben.

Spiele mit deinem Sitznachbar ,Werde selbst zum Roboter". Einer ist der Programmierer, der andere der

Roboter.
Damit dein Roboter wei, was er tun soll, muss er zuerst ,programmiert” werden.

Drucke dafiir das Arbeitsblatt ,Werde selbst zum Roboter" aus.
Darauf findest du alle Befehle fiir deinen Roboter und einen Raster, o g Y Y ¢
in den du die Befehle eintragen kannst. Soll dein Roboter in die
Hénde klatschen und danach zwei Schritte nach vorne gehen?
Oder soll er dir einen Gegenstand bringen? + J

ﬁ Arbeitsblatt "Werde selbst zum Roboter"

’I Arbeitsblatt mit 2 Zusatzaufgaben

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 2von5
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Wenn du das Roboterspiel mit deinem Sitznachbarn schon durchgefiihrt hast,
dann kannst du das Arbeitsblatt mit den 2 Zusatzaufgaben ausprobieren!

ﬁ Aufgabensteliung zum Ausdrucken

Tauscht auch die Rollen, so dass jeder einmal Roboter und Programmierer sein kann!

Was hat gut funktioniert, was weniger? Hat vielleicht noch ein wichtiger Befehl fiir den Roboter gefehit?

Uberlege gemeinsam mit deinem Sitznachbarn, ob es auch etwas gibt, das man einem Roboter nicht

beibringen kann.
Sammelt eure Argumente und schreibt sie aufl

Hier ein paar Denkanstofe:

¢ Glaubst du, dass ein Roboter einen Streit schlichten kann?
e Kénnen Roboter Freunde ersetzen?
e Hat ein Roboter Gefiihle?

Gegenstand Sachunterricht, Deutsch

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 3vons
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Schulstufe

Zeitaufwand

Sozialform

Zlele

Digitale Kompetenzen

Anmerkung

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=34

ab der 3. Schulstufe

2 Unterrichtsstunden

Einzelarbeit, Partnerarbeit

e Vor- und Nachteile von automatisierter Computertechnologie nennen
kénnen

¢ Verstehen kdnnen, dass hinter der Leistung von Computertechnologie ein
denkender Mensch sieht

» Erkennen, dass Computer nicht alle Fahigkeiten des Menschen ersetzen
kénnen

o Wissen um die Einsatzméglichkeiten von Robotern im téglichen Leben
» Einfache Programmierbefehle selbst durchfilhren kénnen

4.4 Koordination und Steuerung von Abldufen

¢ |ch weiR, dass ein Computerprogramm entsteht, indem Anweisungen
aneinander gereiht werden.

Tipps fiir das Spiel "Werde selbst zum Roboter™:

Zu Beginn kénnte man ein Tafelbild mit einem leeren Raster sowie den
verfiigbaren Befehlen (samt Erklarung) vorbereiten und gemeinsam mit den
Schiilern einen Programmiercode tberlegen und in den Raster schreiben. Zum
besseren Versténdnis empfiehlt es sich, dieses Beispiel auch gleich
durchzuspielen.

Danach arbeiten die Schiller in Partnerarbeit selbststandig und spielen "Roboter"
und "Programmierer” , so wie gemeinsam vorher an der Tafel vorgezeigt.

Sie kénnten sich als Lehrkraft auch selbst einmal fiir den "Roboter” zur Verfiigung
stellen :)

Geben Sie lhren Schilern als lustige Hausaufgabe ein zweites Arbeitsblatt mit
nach Hause, um das Roboterspiel gemeinsam mit den Eltemn auszuprobieren.
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Das Thema Roboter eignet sich sehr gut fiir die Vertiefung im
fécheriibergreifenden Unterricht:

In Bewegung und Sport kénnte man ein pfifiiges Roboterspiel, bei dem es auf
Fantasie und Geschicklichkeit ankommt, einbauen. Die Spielanleitung dazu:
http://www.labbe.de/zzzebralindex.asp?themaid=673&titelid=5090

In Bildnerischer Erziehung wiirde sich das Zeichnen eines Roboters anbieten,
wobei die Schiiler natiirlich nicht nur genau nach Anleitung vorgehen sollen
sondern auch die eigene Fantasie spielen lassen sollen. Eine Anleitung zum
Roboter-Zeichnen gibt’s hier trotzdem: http://de.wikihow.com/Einen-Roboter-
zeichnen

In Werken Technisch kdnnen die Schiller beim Basteln/Bauen eines Roboters
aus Mull (Blechdosen, Kartons, PET-Flaschen,...) ihrer Kreativitét freien Lauf
lassen. Hier ein paar tolle Bilder und Ideen dazu: http://www.grundschulmarkt.com
[roboter.htm

Dieses Werk von Caroline Schwarz fiir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons

Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

T Aufgabenstellung zum Ausdrucken
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Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 4 » Beispiel 4-06
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Navigation =@
Startseite
Woebsite
Dieser Kurs
Beispiel 4-06
= Teilnehmer/inn
Auszeichnungen

Allgemeines

Kurse

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016

Sie sind als Gast angemeldet (Login)

Beispiel 4-06 (2013)

Kein Problem, Oma

Oma Sonnen...

Sonnenschein!

Frau Sonnenschein wohnt schon viele Jahre gleich um die Ecke. lhre Kinder sind schon erwachsen und
wohnen nicht mehr hier. Ganz selten bekommt sie von ihnen Besuch. Kein Wunder, schliefilich wohnen sie mit
ihren Familien auch im Ausland. Weil Frau Sonnenschein wirklich eine fréhliche und nette Person ist, nennen
sie alle in der StraRe "Oma Sonnenschein” und das freut sie sehr. Sie mag junge Leute und interessiert sich

fur alles.

So kommt es, dass sie langst erfahren hat, dass man mit einem Computer viele praktische Dinge ganz einfach
erledigen kann. Ihre Kinder haben ihr zum Geburtstag jetzt ein solches Gerét geschenkt und Oma
Sonnenschein auch gezeigt wie man es ein- und ausschalten kann. Auch die wichtigsten Programme sind
drauf und Frau Sonnenschein hat sich gleich daran gemacht, ihre Lieblingsgedichte auf dem Computer zu
schreiben und auszudrucken. Frau Sonnenschein muss sich nur ein bisschen drgern, weil sie sich nicht alles
merken konnte. Sie hat namlich vergessen, wie man ein Textdokument speichert und wenn sie jetzt ein
Gedicht noch einmal ausdrucken méchte, muss sie alles von neuem schreiben. lhre Kinder sind nach dem
Wochenende wieder nach Hause gefahren und daher bittet sie dich um Hilfe.
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e

Du brauchst:

e Papier
e Bleistift

- e e i

Du hilfst Oma Sonnenschein das Textbearbeitungsprogramm besser kennenzulernen. Sie mdchte geme ihre
Lieblingsgedichte speichern, damit sie sie nicht immer neu schreiben muss, wenn sie es noch einmal
ausdrucken will. Ein Gllick, dass sie das gleiche Gerét wie deine Schule besitzt! So geht das natirlich einfach!
Damit du es Oma Sonnenschein wirklich gut erklaren kannst, probierst du es am besten vorher selber aus!

e Schreibe ein Gedicht das du kennst im Textbearbeitungsprogramm.

¢ Speichere das Gedicht unter einem passenden Namen auf deinem Computer und schlieRe das
Programm.

Merkhilfe fir Oma Sonnenschein
» Gestalte einen Notizzettel fiir Oma Sonnenschein, wo die wichtigsten Schritte zum Speichem
aufgeschrieben sind. Beginne mit dem Offnen des Textbearbeitungsprogramms!

e In der 2. Anleitung beschreibst du die wichtigsten Schritte, wie Oma Sonnenschein ihr Lieblingsgedicht
wieder 6ffnen und veréndern kann. Fihre auch hier die wichtigsten Schritte an!

ﬁ Aufgabenstellung zum Ausdrucken
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e Am besten notierst du gleich alle Schritte beim Ausprobieren mit!

¢ Probiert eure Anleitungen gegenseitig aus, so kénnt ihr kontrollieren, ob sie verstandlich geschrieben
sind!

Wissen wie es geht
Lies auf folgender Seite nochmal das Wichtigste rund ums Speichern nach:

@ Speichern - Das solltest du wissen!

e e s e
. -

R

Weitere Anleitungen

Schreibe weitere Anleitungen fiir andere wichtige Funktionen des Computers oder des Internets!
Wenn Frau Sonnenschein z.B. ein Gedicht per Email verschicken méchte, oder eine
Wettervorhersage fur ihr Gartenfest wissen will. Sie freut sich bestimmt tber deine Hilfe!

Gegenstand Deutsch, Sachunterricht
Schulstufe ab der 4. Schulstufe
Zeitaufwand 2 Unterrichtsstunden
Sozialform Einzelarbeit, I;;'rrt;.erarbeit
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Die Schillerinnen und Schiiler kénnen

e ihren Text verstandlich und adressatengerecht schreiben,

o jhre Texte sachlich angemessen bzw. dem Handlungsablauf entsprechend

Ziele strukturieren.

« Texte im Hinblick auf Versténdlichkeit, Aufbau, sprachliche Gestaltung und
Wirkung (iberpriifen und tiberarbeiten

4.2 Strukturieren von Daten
e Ich kann Daten erfassen, speichern und &ndern.
Digitale Kompetenzen 4.3 Automatisierung von Handlungsanweisungen

¢ |ch kann einfache Anleitungen erstellen.

Das Video "Kein Problem Oma Sonnenschein" zeigt, wie dieses digi.komp4
Beispiel in der Sonderpddagogik eingesetzt wurde.

Blick in die Praxis

Dieses Werk von Marianne Ebenhofer fiir www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons
Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

| Aufgabenstellung zum Ausdrucken

{r—h Praxisvideo aus der Sonderpddagogik - Kein Problem Oma Sonnenschein

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 4 von 4
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‘“digikomp

Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 4 » Beispiel 4-07M (2014)

Navigation ©&
Startseite Experimentier...

Belspiel 4-07 mobile (2014)
Website u

Dieser Kurs Experimentieren und forschen

Beispiel 4-07M

(2014)
= Teilnehmer/inn Experimentiert ihr auch so gerne? Dann wird euch dieses Beispiel SpaR machen.
fuszsichhungen Ihr werdet nicht nur Versuche durchfiihren, sondern auch eine Anleitung eines Experimentes flir andere
Aligemeines erstellen. Im Video "Vulkanausbruch" seht ihr, wie das Ergebnis ausschauen kénnte:
Kurse

Vulkanausbruch

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 1voné6
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Ihr braucht ein Tablet oder Smartphone mit Kamerafunktion und eine App zur Bild- und Videobearbeitung.
In diesem Kurs wird ein iPad und die App iMovie verwendet.

Ihr solit mit einem oder mehreren Partnerinnen oder Partnern ein Experiment
durchfilhren und dabei eine Anleitung zum Nachmachen erstellen. lhr sollt
Fotos und Videos davon machen, damit andere Mitschiillerinnen oder
Mitschiler den Versuch mit Hilfe dieses Videos durchfiihren kénnen.

Arbeitet dazu nach folgenden Punkten.
Wenn ihr Hilfe braucht, schaut in den Bereichen "Tipps" und "Lust auf mehr"
nach.

1. Sucht euch einen oder mehrere Partner/innen.

2. Findet nun gemeinsam ein Experiment, das ihr durchfithren wollt. Vielleicht schlagt euch eure Lehrerin oder
euer Lehrer einen Versuch vor, oder jemand von euch kennt schon einen. Sonst kénnt ihr auf den Webseiten,
die im Bereich "Tipps" verlinkt sind, nachschauen.

3. Richtet nun alle Dinge, die ihr fiir den Versuch braucht, her.
4, Entscheidet, wer von euch filmen und wer den Versuch durchfiuhren soll.

5. Offnet nun auf dem Tablet oder Smartphone die App (Applikation) fir die Kamera und macht ein paar Fotos
von den bengtigten Dingen. Achtet darauf euer Gerét beim Fotografieren und Filmen immer quer und nicht

aufgestelit zu halten!
6. Fuhrt den Versuch durch und erklart genau die einzelnen Schritte. Dabei soll alles gefilmt werden.

7. Lust auf mehr? Ihr kénnt nun euer Video bzw. eure Fotos mit der App iMovie bearbeiten. Wie das geht,
zeigen euch die Videos im Bereich "Lust auf mehr".

8. Zeigt euer fertiges Video euren Kolleg/innen. Sie kénnen nun das Experiment nachmachen.

2von 6
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,
¥ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

Hier findet ihr Links zu Versuchen:
@  Physik for Kids

@ Kids and Science: Experimente fiir Kinder

@ ' Schule und Familie: Experimente zu verschiedenen Themen
@ Fehling-Lab: Experimente fiir die Grundschule

{3 Labbe-zzebra; Versuche zu Elektrizitit & Magnete

Das folgende Video zeigt dir, wie du richtig fotografierst bzw. ein Video drehst.

ﬂ‘f;‘ Fotografieren und ein Video drehen

Lust auf mehr

Ihr kénnt mit einem Videobearbeitungsprogramm eure Fotos und Videos zu einem tollen Film mit
Hintergrundmusik, Titelbild und Texten zusammenfihren.

Beispiel, eines mit iMovie bearbeiteten Videos:

'_‘:h" Der magische Tintentropfen

Wenn du dein Video mit iMovie bearbeiten méchtest, zeigen dir die folgenden Videos, wie das geht.

|L"q iMovie Projekt erstellen und erste Schritte

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 3von6
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Ty
[LE

Bild- und Videoabschnitte I6schen und Anderungen wieder riickgéngig machen

L‘—" Lautstdrke regeln und Musik hinzufiigen

oty . "
7 Vorspann, Nachspann und Text hinzufiigen

=
i~ Eigene Stimme aufnehmen und hinzufiigen

"~ Uberg#inge einfiilgen

.4 - .
i"" Film ansehen, benennen und sichem

R s

[ i Infos fir Lehrorinnen und Lohrer

Gegenstand Sachunterricht
Schulstufe ab der 3. Schulstufe
Zeitaufwand 2 Unterrichtsstunden (wenn den Kindern vorbereitete Experimente zur Verfigung

stehen), bzw. je nach Experiment

Sozialform Partnerarbeit

Die Schiler/innen sollen einfache Experimente durchfilhren und den Prozess
zugleich mit Bildern und Videos so dokumentieren, dass Mitschiler/innen die
Versuche nachmachen kénnen.

Lehrplanbezug:

Bildungs- und Lehraufgabe

Im Sachunterricht sind Lernprozesse so zu organisieren, dass Fahigkeiten und
Fertigkeiten sowie Kenntnisse, Einsichten und Einstellungen grundgelegt werden.
Dabei soll die Schiilerin bzw. der Schiller auch fachgeméfie Arbeitsweisen

Ziele

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 4 von 6
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erlernen sowie Lernformen erwerben, die zur eigensténdigen Auseinandersetzung
mit der Lebenswirklichkeit und zu selbststandigem Wissenserwerb fihren.

Lehrstoff

¢ Einfache Experimente planen, durchfiihren und auswerten

e Durch Experimentieren Einsichten in einfache ékologische
Zusammenhénge gewinnen

» Experimente mit Wasser durchfiihren (Verdunsten, Verdampfen, Gefrieren,
Schmelzen)

» Ergebnisse von Experimenten festhalten

Didaktische Grundsitze

Erfahrungs- und Lernbereich Technik

Die didaktischen Uberlegungen fiir den Lernbereich Technik mlissen von der
Tatsache ausgehen, dass das Interesse des Grundschulkindes sehr stark auf
technische, physikalische und chemische Sachverhalte seiner Umwelt ausgerichtet
ist. Neben der unmittelbaren Begegnung mit der Wirklichkeit kommt dem Versuch
besondere Bedeutung zu.

4.3 Automatisierung von Handlungsanweisungen

¢ |ch kann einfache Anleitungen verstehen und ausfihren.
¢ Ich kann einfache Anleitungen erstellen.

Digitale Kompetenzen

¢ Fir die Schiler/innen ist es sicher einfacher, wenn die Lehrperson eine
Vorauswahl an durchzufiihrenden Experimenten trifft, Anleitungen zu diesen
und das bendétigte Material zur Verfilgung stellt.

Anmerkung e Als Stationenbetrieb aufbereitet, haben die Schiiler/innen die Mdglichkeit,
selbsténdig die Versuche durchzufithren und zu dokumentieren.

o Falls keine Tablets vorhanden sind, wére es méglich, dass die Kinder mit
ihren Handys filmen und die Ergebnisse vorfithren.

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 5 von 6
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QR-Code zum Download

Drucken Sie diesen QR-Code aus und platzieren Sie ihn in lhrer Klasse. Die
Schiiler/innen kénnen diesen mit einem QR-Code Reader auf ihrem Tablet bzw.
Smartphone scannen und 6ffnen auf diese Weise den Kurs.

Das Video "Experimentieren und Forschen" zeigt die Schiiler/innen der VS
Graz-Hirten bei der Arbeit an dieser Aufgabe.

Blick in die Praxis

Dieses Werk von Dipl.-Pad. Silvana Aureli, BEd fiir www.digikomp.at steht
unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

ﬁ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

f—t‘“ Praxisvideo: Experimentieren und Forschen
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Startseite » Kurse » digi.komp4 Bereich 4 » Beispiel 4-08M (2014)

Navigation ==
Startseite Mathesafari

Beispiel 4-08 mobile(2014)
Website u

Pieser Kurs Mathesafari

Beispiel 4-08M
(2014)

2 Teilnehmer/inn

Auszeichnungen
Allgemeines

Kurse

Wie viele Buicher stehen im Regal? Wie viele Quadrate siehst du? Welche Rechenaufgabe hat
sich hier versteckt?

Uberall in unserer Umwelt sind mathematische Aufgaben versteckt.

Finde einige davon und prasentiere sie deinen Kolleginnen und Kollegen!

Bevor du beginnst

'u'ﬁ;'a-o-—..‘u'—v"vav- -
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Du brauchst ein Tablet mit Riickkamera zum Fotografieren und die App "Explain Everything”.
Die App gibt es fiir iOS und fiir Android.

Suche in deiner Umgebung eine mathematische Aufgabe, erklére diese mit der App "Explain Everything" und
présentiere das Ergebnis deinen Mitschillerinnen und Mitschilern.

Folge dazu den folgenden Anweisungen. Die Videos im Bereich "Tipps" helfen dir dabei.
1. Schau dich um und finde Situationen oder Dinge, in denen du eine mathematische Aufgabe entdecken

kannst. Mache mit deinem Tablet ein Foto davon!

2. Offne die App "Explain Everything" und erstelle ein neues Projekt. Suche dir einen Hintergrund aus!
Fuge nun das Bild ein und ziehe es in die richtige GroRe und an eine passende Stelle.

3. Ziehe ein Textfeld auf und schreibe deine mathematische Frage hinein.

4. Erstelle eine neue Folie und fiige auf dieser nochmals dein Bild ein. Bringe es wieder an die richtige
Stelle.

5. Wahle nun den Stift und eine Farbe. Kennzeichne mit dem Stift auf dem Foto, was du entdeckt hast.
Schreibe deine Lésung oder deinen Ldsungsweg auf.

6. Speichere die Arbeit unter deinem Namen und einem passenden Titel!

7. Prasentiere dein Ergebnis in der Klasse!

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 2voné6
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Die beiden Fotos zeigen dir ein Beispiel fir eine Lésung dieser Aufgabe.

~

® '@
o

Wie viele Spielfiguren kannst du sehen? 4 i 6 = "’

ﬁ Aufgabenstellung zum Ausdrucken
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Diese Videos helfen dir, die Aufgabenstellung zu lésen.

4 Schritte 2, 3, 4: Projekt erstelien, Bild und Text einfigen

|~ Schritte 4, 5, 6: Folie einfiigen, Ldsung schreiben und speichern

"~ Schritt 7: Projekt présentieren

/~ 'G;l I\"\
' f\ "\\:f}
f

o

N

3.4

Mache von deiner Erklarung einen Film und spiele ihn deiner Klasse vor.

Stelle deiner Mitschiilerin oder deinem Mitschiiler eine Aufgabe! Erstelle ein neues Projekt, fiige ein Foto ein
und stelle eine mathematische Frage. Deine Kollegen kénnen dann auf der néchsten Folie die Aufgabe lésen.

E’“b] Erklérung filmen

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, 00, 2016 3voné6



Kurs: digi.komp4 Beispiel 4-08 mobile (2014)

pdf: cc Andreas Lehrbaumer, OO, 2016

Hier kannst du dir einen fertigen Film anschauen:

Entdeckst du Mathematik?

Gegenstand

Schulstufe

Zeitaufwand

Sozialform

Zlele

Mathematik

ab der 3. Schulstufe

1 Unterrichtsstunde

Einzel- oder Partnerarbeit

Die Schiiler/innen sollen

...die Bedeutung der Mathematik erkennen.

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=59
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..-eigene Aufgaben finden und ihren L6sungsweg erklaren kénnen.
...ihre Arbeit dokumentieren und prasentieren kénnen.

Lehrplanbezug
Lésen von Sachproblemen
Mathematisieren von Sachsituationen

¢ Diskutieren der dargestellten Sachverhalte, die z.B. in Texten,
Problembildern, Datenmaterial, graphischen Darstellungen enthalten sind

¢ Herausarbeiten mathematischer Problemstellungen (z.B. Versprachlichen
von Problemen, Verwenden stufengemafer Darstellungsformen, wie
Situationsskizzen, Rechenplédne...)

¢ Zuordnen von Rechenoperationen, Beschreiben von Sachverhalten mit
Zahlen

Geometrie
Entdecken und Klassifizieren geometrischer Grundformen

Bildungsstandards

Kompetenzbereich: Problemlésen

4.1 Mathematisch relevante Fragen stellen

Kompetenz:

Die Schilerinnen und Schiller kénnen

...ein innermathematisches Problem erkennen und dazu relevante Fragen stellen.
4.2 Ldsungsstrategien (er)finden und nutzen

Kompetenzen:

Die Schilerinnen und Schiiler kénnen

...zielfuhrende Denkstrategien wie systematisches Probieren oder Nutzen von

Analogien einsetzen.

3.1 Dokumentation, Publikation und Présentation

¢ Ich kann meine Arbeiten mit Bildern und Grafiken gestalten und medial
présentieren.

Digitale fompetenzen 4.1 Darstellung von Information

= |ch kann einige Informationen aus dem Alltag verschltisseln und
entschliisseln.
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¢ Das Unterrichtsbeispiel kann, falls nur ein Tablet vorhanden ist, auch
wéhrend der Freiarbeit oder im Stationenbetrieb durchgefiihrt werden. Ein
Eingabestift wére hilfreich.

¢ Wie in den Bildungsstandards gefordert, kénnen lhre Schiiler/innen auf
diese Weise auch verschiedene Ldsungswege z.B. bei den additiven
Rechenoperationen versprachlichen und in einem kurzen Film erkl&ren.

Anmerkung e Weitere mathematische Beispiele finden Sie auf der Webseite
"Have you got math eyes?”

» Die App "Explain everything" ist sowohl fiir Android als auch fiir iOS
erhéitlich.

¢ Die App eignet sich, in Verbindung mit einem Beamer, auch sehr gut fiir den
Einsatz im Klassenunterricht - eine giinstige Losung anstelle eines
interaktiven Whiteboards.

QR-Code zum Download

Drucken Sie diesen QR-Code aus und platzieren Sie ihn in Ihrer Klasse. Die
Schiller/innen kénnen diesen mit einem QR-Code Reader auf inrem Tablet bzw.
Smartphone scannen und &ffnen auf diese Weise den Kurs.

Das Video "Matheforscher/innen" zeigt die Schiler/innen der 3.a Klasse der VS
Graz-Hirten bei der Arbelt an dieser Aufgabe.

Blick in die Praxis

Dieses Werk von Dipl.-P&d. Silvana Aureli, BEd fiir www.digikomp.at steht
unter einer Creative Commons Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.

pa
B Aufgabenstellung zum Ausdrucken

,?"\' Matheforscher/innen
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Navigation =0
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Website u
Dieser Kurs Erklar es mlr!
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% Teilnehmer/inn Kannst du Informationen aus einem Diagramm lesen bzw. ein eigenes erstellen?
. In diesem Beispiel lernst du, gemeinsam mit einer Partnerin oder einem Partner, ein
Auszeichnungen eigenes Diagramm zu zeichnen und das Erstellen in einem Video zu erklaren.
Allgemeines
Kurse

Bevor du begl

ST

Du brauchst:

¢ ein iPad und die App "Shadow Puppet Edu”,

¢ ginen Bleistift, Farbstifte, ein kariertes Blatt Papier, ein Lineal,

s eine Hand voll bunter Smatrties, Biiroklammern oder Stecknadeln

o und eine Partnerin oder einen Partner.
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Befolgt die Arbeitsschritte! Die Slideshow und die Videos im Bereich "Tipps" helfen euch.

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=80

-

L o

.................
...............
.....

1. Materialien zum Erstellen eines Diagramms und eine mathematische Aufgabe finden
e Nehmt z.B. eine Hand voll bunter Biiroklammern, Stecknadeln oder Smarties!
Macht mit dem iPad ein Foto davon!

» Sortiert sie nach Farben!
Macht wieder ein Foto!

2. Raster zeichnen
e Z3hlt die Farben!
e Zeichnet mit dem Lineal ein Raster (fur jede Farbe eine Spalte) auf ein Papier!
¢ Beschriftet die Achsen mit der Anzahl! und den Farben eurer Gegensténde!

¢ Macht ein Foto von dem Raster!
3. Balkendiagramm anmalen

¢ |egt die Gegensténde nach Farben sortiert auf das Raster!
Macht wieder ein Foto!

¢ Malt nun das Raster mit Farbstiften den Gegensténden entsprechend an!
Macht wieder ein Foto!

4. App 6ffnen und Bilder einfiigen

e Offnet die App "Shadow Puppet"!
¢ Tippt auf das "+" (CREATE NEW)!
e Tippt in "Camera Roll" nun die Bilder in der richtigen Reihenfolge an!

¢ Tippt auf "Next"!
5. Text hinzufiigen und gestalten

¢ Tippt auf "T" und schreibt einen passenden Titel!
¢ Verédndert die Schriftfarbe, die Schriftart, die SchriftgréRe und den Platz des Textfeldes.

.....................................
........
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e Figt nun, wenn ihr méchtet, noch weitere Texte auf den anderen Seiten hinzu!

6. Video aufnehmen

e Besprecht, wer die Rolle des Sprechers libernimmt und wer die App, wahrend der Aufnahme bedient.
o Tippt auf "Start”, um eure Aufnahme zu beginnen.

¢ VergréRert das Bild wahrend der Aufnahme!

* Verwendet den Zauberstab zum Mitzeigen!

e Erklart nun die einzelnen Arbeitsschritte und euer Diagramm!
Vorsicht: Ihr habt pro Bild nur eine bestimmte Zeit zur Verfliigung. Der blaue Kreis beim Pfeilsymbol
zeigt euch die verbleibende Zeit.

¢ Tippt auf "Recording”, um die Aufnahme zu beenden.
7. Video anschauen und speichern

o Speichert euer Video mit dem Hakchen (SAVE)!

e Schaut euch euer Video in der Vorschau an!

¢ Gebt eurem Video den Titel "Diagramm erstellen - Vorname und Vorname".
8. Video prisentieren

» Préasentiere dein Video deiner Lehrperson und deinen Mitschiiler/innen!

ﬁ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

Die Slideshow, die Tipps zum Ausdrucken und die Videos helfen dir bei der Aufgabenstellung:

X Schritte 1-3: Diagramm zeichnen - Slideshow

‘h Arbeitsschritte 4-7 zum Ausdrucken
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In diesem Dokument werden die Arbeitsschritte in der App "Shadow Puppets Edu” erklart.

', Schritt 4: App &ffnen und Bilder einfiigen

[r“.a Schritt 5: Text hinzufiigen

1 Schritt 6: Video aufnehmen

i)

Schritt 7: Video anschauen und speichern

Erstelle noch weitere Erklidrungsvideos!

Ideen:

1. Fotografiere eine Uhr und erklare ihren Aufbau!

2. Fotografiere Gegensténde in deiner Klasse und erklére die geometrischen Kérper, die darin versteckt
sind.

3. Erklare den Aufbau und die Funktion einer Balkenwaage!

Mdchtest du Diagramme am Computer erstellen?
Im Kurs "Zahlen werden zu Bildern" lernst du es.

- j Infos filr Lehrerinnen und Lehrer

— e =

v s o W R

Gegenstand Mathematik
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Schulstufe

Zeitaufwand

Sozialform

Ziele

Digitale Kompetenzen

http://aufgabensammlung4.digikomp.at/course/view.php?id=80

ab der 3. Schuistufe

1-2 Unterrichtsstunden

Partnerarbeit

Unterrichtsziele:

Die Schiiler/innen verstehen den Aufbau einer Tabelle.

Die Schiiler/innen erstellen aus einer Anzahl von Gebrauchsgegenstanden ein
Diagramm.

Die Schiiler/innen finden und erklaren ihren Lésungsweg.

Lehrplanbezug:

Rechenoperationen / 3. Schulstufe
Lésen von Sachproblemen
Mathematisieren von Sachsituationen:

¢ Beschreiben von dargestellten Sachverhalten, die zB in Problembildern,
Datenmaterial, grafischen Darstellungen enthalten sind.

¢ Herausarbeiten mathematischer Problemstellungen (zB Versprachlichen
des Problems, Verwenden stufengeméRer Darstellungsformen, wie
Situationsskizzen, Tabellen)

BIST fiir Mathematik:

Kompetenzbereich: Problemldsen (AK 4)

4.1 Mathematisch relevante Fragen stellen

Kompetenz:

Die Schiler/innen kénnen ein innermathematisches Problem erkennen und dazu
relevante Fragen stellen.

4.2 Losungsstrategien (er)finden und nutzen

Kompetenzen:

Die Schiller/innen kdnnen geeignete Lésungsaktivitdten wie Vermuten, Probieren,
Anlegen von Tabellen oder Erstellen von Skizzen anwenden.

4.3 Automatisierung von Handlungsanweisungen

¢ Ich kann einfache Anleitungen erstellen.
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3.1 Dokumentation, Publikation und Prasentation

¢ Ich kann meine Arbeiten mit Bildern und Grafiken gestalten und medial
prasentieren.

3.2 Berechnung und Visualisierung

¢ |ch verstehe den Aufbau einer Tabelle.

o Lassen Sie dieses Bespiel in Partnerarbeit wahrend der Planarbeit
durchfihren!
Die Erki&rung aufzunehmen und gleichzeitig mit dem LaserPointer zu
zeigen bzw. von Seite zu Seite zu blattern, stellt fiir einige Schiler/innen
eine Uberforderung dar.

e Um den Klassenunterricht nicht zu stéren, soliten Sie den Schiler/innen ein
ruhiges Pliatzchen z.B. am Gang anbieten bzw. auch ein Headset fiir die
Aufnahme.

¢ Als Unterstitzung sollten Sie die Aufgabenstellung ausdrucken und den

Anmerkung Schiiler/innen aushandigen.

» Geben Sie den Schiiler/innen auch Gelegenheit ihr Werk den
Mitschiler/innen zu prasentieren.

e Diese App ist auch in anderen Gegenstinden gut einsetzbar, z.B. in
Deutsch, um eine Bildergeschichte zu erzéhlen oder in BE, um ein Portfolio
aller Zeichnungen zu erstellen. Im Sachunterricht kénnen verschiedenste
Themen von den Schiler/innen erklart und dargestelit werden.

Weitere Unterrichtsideen finden Sie direkt auf der Hauptseite der App unter
"Ideas"!

Bilder: hitps://pixabay.com/de/ und Silvana Aureli

Dieses Werk von Dipl.-P&d. Silvana Aureli, BEd fur www.digikomp.at steht unter einer Creative Commons
Namensnennung 3.0 Unported Lizenz.
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™ Aufgabenstellung zum Ausdrucken

a Tipps: Arbeitsschritte 4-7 zum Ausdrucken

In diesem Dokument werden die Arbeitsschritte in der App "Shadow Puppets Edu" erklart.
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