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Herzlich willkommen!

Die mTiny Discover Lerneinheiten wurden fUr Makeblocks ersten bildschirmfreien
Roboter, mTiny, entwickelt. Diese Ubungen wurde entwickelt, um P&ddagogen zu
unterstitzen, im vorschulischen Kontext und in der Schuleingangsphase erste
inhaltliche Auseinandersetzungen mit Robotik und algorithmischem Denken zu planen
und durchzufihren, die ebenso sozioemotionales Lernen und Feinmotorik
unterstitzen.

Wir bei Makeblock wissen, dass es eine groBe Herausforderung sein kann, in die
Curricula der Frih- und Kindheitspddagogik und im tdglichen Arbeiten
Spitzentechnologie fur die Vorschule oder das Klassenzimmer zu intergieren. Wéhrend
die Herausforderungen fur eine zukunftsfdhige Bildung unserer Kinder und
Jugendlichen intensiv diskutiert werden, setzt mTiny Discovery die Implementierung
wichtiger Eigenschaften einer Bildung fur das 21. Jahrhundert bereits auf einfache
Weise um.

Dieser Leitfaden eignet sich fUr Paddagogen und Lehrkrafte mit oder ohne Erfahrung in
Programmierung oder Informatik. Es ist anpassungsfdhig, flexibel und einfach zu
benutzen. Der Leitfaden erkldrt nicht nur die Grundlagen algorithmischen Denkens
und damit erste grundlegenden Programmierkonzepte, sondern bietet auch
beispielhafte Lernaktivitdten, um Ilhnen das Lernen und Lehren zu erleichtern.
Weiterhin férdern die Ubungen auch Feinmotorik und sozio-emotionale Aspekte.
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Lernziele und pddagogische Umsetzung

mTiny ist ein programmierbarer Roboter Kinder ab Vorschulalter, die im digitalen
Zeitalter aufwachsen. Er ist ein digitales Lehrmittel zur Férderung der Fahigkeiten von
Kindern im 21. Jahrhundert - insbesondere im Bereich digitale Bildung.
Informationskompetenz, Medienkompetenz, Technologiekompetenz und ein
mathematisches Grundverstdndnis sind Schwerpunkte dieses Curriculums. DarUber
hinaus machen mTinys haptische Programmierblécke und auf Puzzles basierende
Kartenblécke den Kindern Spaf3, helfen ihnen aber auch, ihre Fdhigkeiten zu
abstraktem Denken zu entwickeln, indem handlungsorientiert und schrittweise
vorgegangen wird.

Visuelles und raumliches
Denken

Orientierung

Mentale Rotationen
Planung von Routen
Navigation

Logik und algorithmisches
Denken

Erkennen von Mustern
Abstraktionsfahigkeit
Algorithmisches Denken
Evaluation eigener
Lésungen

Theoretische Untermauverung

Multiple Intelligenzen

von Prof. Dr. Howard Gardner, Harvard
University

mTiny wurde auf der Grundlage der Theorie

ravmlich-visual der multiplen Intelligenzen entwickelt.
MULTIPLE Logische Denk- und
INTELLIGENZEN Problemldsungsfdhigkeiten lassen sich

durch interaktive Spiele entwickeln, die
ganz auf das Niveau und die Fahigkeiten
von Kleinkindern abgestimmt sind.




Verbindungen zur kindlichen Entwicklung

Mit mTiny lernen Kinder im (Vor-)Schulalter nicht nur, sich zu konzentrieren und

Aufmerksamkeit, Konzentration und Geddchtnis durch das Befolgen von Anweisungen

und Anleitungen wdhrend der Unterrichtseinheiten zu vertiefen, sondern erfahren
auch fUr andere Aspekte der kindlichen Entwicklung entscheidende Vorteile:

Kérperliche Entwicklung

Hand-Auge-Koordination
Grobmotorische Fertigkeiten
Feinmotorische Fertigkeiten

Sprachfertigkeit und Alphabetisierung
Vokabular und Konzepte
Logisch-algorithmische Konzepte
Raumliches Vorstellungsvermégen
Zeichen und Symbole, Kommunikation

Kreatives Geschichtenerzdhlen

Kognitive Entwicklung

Fokus und Konzentration
Geddchtnis

Reprdsentation
Selbstreflexion
Vorstellungskraft

Logik und analytisches Denken

Mathematik

Zahlenverstdndnis und Zdhlen
Eins-zu-eins-Beziehung
Symbole und Zahlen
Rdaumliches Vorstellungsvermégen
Formen und Muster

Teile und Ganzes

Sets und Gruppen

Sortieren, Kategorisieren und
Klassifizieren

Sequenzierung

Vergleich

Sozio-emotionale Entwicklung

Zuhoren und Reagieren
Selbsttatigkeit &
Eigenverantwortung
Unabhangigkeit

Zusammenarbeit und
FUhrungsqualitaten

Vertrauen

Ausdauer und Widerstandsfdhigkeit




makeblock
education 3

Eine EinfGhrung in mTiny

mTiny ist ein programmierbarer Roboterbausatz fir Kinder, die im digitalen Zeitalter
aufwachsen. Er kann durch eine haptische Programmiersprache bedient werden, d. h.
durch das Erstellen einer Programmierung ohne den Bildschirm.

Die vorschulfreundliche, haptische Programmierschnittstelle erméglicht es Kindern,
mit realen Programmierkarten (anstelle von grafischen Programmierblécken in
Software) verschiedene interaktive Effekte zwischen Mensch und Maschine zu
erzeugen. Auf diese Weise kénnen sowohl jiungere Kinder als auch Erzieherinnen und
Erzieher auf einfache Weise programmieren lernen und ihre Fahigkeiten im Bereich
des algorithmischen Denkens trainieren.

Bildschirmfreie Programmierung Unterstitzung Integrierte Offene
Aktivitdten durch Antippen  der Ansdtze Konzepte
Alphabetisierung
»
\\Q‘ lﬁ’/ | . @ 00\
&l al < &

N Z FAB
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Haptische Programmierung auf einen Blick

Bei der haptischen Programmiersprache handelt es sich um eine Reihe von physischen
Programmierblocken, die es Kindern ermdaglichen, ohne Vorkenntnisse zu
programmieren. Ein groBer Vorteil dieser Art der Programmierung ist, dass keine
Programmierkenntnisse erforderlich sind. Durch das Zusammensetzen und Verbinden
physischer Blécke mit Bildgrafiken und Zeichen kénnen Kinder eine greifbare
Darstellung abstrakter Konzepte, Ideen und sogar Geschichten erstellen, die sie mit
Gleichaltrigen kommunizieren und teilen kénnen.

Der mTiny-Roboterbausatz enthdlt die folgenden Kodierkarten, die eine Art haptische
Programmiersprache darstellen, die bei den Aktivitdten verwendet wird.

Es gibt neun Kategorien von Kodierkarten

DBE@E
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Karten mit Gesichtsausdruck:

DDDDDX

Glocklich  Albern Witend  Traurig Verdngstigt Benommen Schléfrig

Durch Antippen einer Kodierkarte mit Gesichtsausdruck kann mTiny interaktive
Effekte auslésen. Kinder kénnen diese ,Mimik-Kodierkarten" verwenden, damit mTiny
diesen Gesichtsausdruck wiedergibt bzw. die entsprechende Emotion darstellt. Sie
kénnen die Gesichtsausdruckskarten auch mit anderen Kodierkarten (z. B.
Aktionskarten) kombinieren, um im Anschluss an das AusfiUhren einer Reihe von Codes
ein Feedback zu erhalten oder Abfolgen von Programmierungen aufzusplitten und
zwischen durch die Reaktionen zu verwenden.

Um die FIFO-Regel (First In First Out) einzufUhren, kénnen Sie die Kinder z. B. bitten,
zundchst eine Gesichtsausdruckskarte und eine Vorwartskarte zu kombinieren. Dann
bitten Sie die Kinder, die Vorwdrtskarte und die Gesichtsausdruckskarte zu

kombinieren.
DD O @DDE

Lassen Sie die Kinder die beiden Effekte beobachten und vergleichen und beantworten
Sie die folgenden Fragen:

1) Woas hat mTiny im ersten Fall zuerst getan? Gelacht oder weitergemacht?
2) Was hat mTiny im zweiten Fall zuerst getan? Was macht den Unterschied?

Hinweis: Was bedeutet First In First Out (FIFO)?

Die First-In-First-Out-Regel besagt, dass der Befehl der Kodierkarte, die zuerst
gewdhlt wird (in eine Warteschlange an Befehlen ,hereinkommt"), auch derjenige ist,
der zuerst ausgefiUhrt wird, wenn die ganze Liste der Befehle abgearbeitet wird
(,rauskommt”. Angenommen, Sie stinden vor dem Theater in der Schlange, dann
wirden Sie ganz vorne stehen, wenn Sie friher ankédmen. Dementsprechend wirden
Sie das Theater zuerst betreten, wenn Sie vorne in der Warteschlange stinden.

Zusammenfassend |dsst sich sagen, dass die Verwendung von ,Mimik-Kodierkarten"
helfen kann, die Beziehungen zwischen dem Roboter und den Kodierkarten zu
verstehen, d.h. die Grundregel der Programmierung von mTiny.
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DarUber hinaus kénnen ,Mimik-Kodierkarten" auch als "Signalblock" verwendet
werden, um sofortiges Feedback zu erhalten, wenn Kinder die Konzepte von
Ereignissen und Abfolgen erkunden. Es ist wichtig, die Beziehungen zwischen der
Reihenfolge der Kodierkarten und der Reihenfolge der mTiny-Aktionen zu verstehen,
insbesondere wenn Kinder komplexe interaktive Effekte erzeugen oder einen langen
Code ausfihren wollen.

Aktionskarten:

Eingabe-Karte:

F

Los! Karte:

©

Vorwdrts-Karte: Damit bewegt sich der mTiny um eine bestimmte
Distanz von einem Kartenblock (180 mm) nach vorne.

Karte ,nach rechts drehen": Damit dreht sich mTiny um 90 Grad im
Uhrzeigersinn nach rechts.

Karte ,nach links drehen": Mit dieser Karte dreht sich mTiny um 90
Grad gegen den Uhrzeigersinn nach links.

Damit mTiny sich die Befehle merken kann, die Sie spdter
hintereinander ausfUhren méchten.

Erinnern Sie die Kinder daran, dass die Eingabekarte dafir sorgt,
dass der mTiny die Befehle aufzeichnet, statt sie direkt auszufUhren.
Erst die Los! Karte ldsst den Roboter die Sequenz der Befehle
ausfUhren.

Wenn Sie auf die Los! Karte tippen, fUhrt der mTiny den gemerkten
Befehlssatz aus.
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Wiederholungskarten:

Die Wiederholungskarte ist ein Programmierblock zur Steuerung und veranlasst mTiny
im Wesentlichen dazu, denselben Code mehrmals auszufihren (vorangegangene
Code-Karte). Die Verwendung einer x4 Wiederholungskarte nach einer Vorwdartskarte
veranlasst den mTiny, vier Schritte vorwdrtszugehen. Mit anderen Worten: Der Befehl
"Vorwdrtsgehen" wird viermal wiederholt.

ERODR ©

Schleifen-Karten:

Die Funktion der Schleifen Karten ist dhnlich wie die der Wiederholungskarten. Die
Form der Schleifenkarten weist jedoch darauf hin, dass sie am Ende einer Serie von
Kodierkarten platziert werden sollen, um die gesamte Sequenz der Befehle in einer
Schleife zu wiederholen.

Eine Schleifenkarte mit einer Nummer kann eine Reihe von Befehlen eine bestimmte
Anzahl von Malen wiederholen lassen. Die Schleifenkarte ohne Nummer kann die
Befehle immer wieder ausfUhren.
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Schleifen-Klammern:

Schleifen-Klammern werden paarweise verwendet und mit einer Wiederholungskarte
kombiniert. Sie sind nUtzlich, um komplexere interaktive Effekte zu erzeugen und die
Funktionsweise zu erweitern, da sie ein offenes Ende hat, an das weitere Kodierkarten
angelegt werden kénnen.

Dem gegeniber zeigt das Hinzufigen einer Schleifenkarte das Ende einer Sequenz an,
und es kénnen keine weiteren Kodierkarten hinzugefigt werden.

Aufgrund der Funktion des offenen Endes der Schleifenklammern kénnen jedoch
andere Kodierkarten nach ihnen hinzugefigt werden und der in den Klammern
enthaltene Code wird ausgefihrt.

Lassen Sie die Kinder die
beiden links abgebildeten
F Q'Q Codesdtze ausfihren und

vergleichen.

Woas ist das Gleiche und was
F 0.0 der Unterschied zwischen
ihnen?

Es ist wichtig zu beachten, dass die Verwendung von Klammerschleifen nicht fur
Kinder im Alter von 4 bis 6 Jahren geeignet ist, auf die die meisten dieser Ubungen
abzielen. Fortgeschrittene Lernende mit mathematischen Grundkenntnissen sind
herzlich eingeladen, diesen anspruchsvolleren Aspekt von mTiny auszuprobieren.

Musiknoten-Karten

Durch Antippen einer Notenkarte kann mTiny eine Note oder eine Melodie spielen.

Einzelne Notenkarten kénnen kombiniert werden, um mehrere Noten zu spielen, oder
sie kdnnen mit anderen Kodierkarten zu einem kompletten Programm kombiniert
werden.
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Formen und Linien Programmierkarten

o) Ju ud

Mit den Markern aus dem mTiny Discover Kit kann mTiny Formen und Linien zeichnen.
Diese Kodierkarten kédnnen mit anderen Kodierkarten kombiniert werden, um
komplexe Programme zu erstellen. mTiny kann auch die Kodierkarten ,Stift senken”
und ,Stift heben" verwenden, um die programmierte Bewegungsbahn aufzumalen.

Mit der Tastatur-Karte
kann der mTiny so
programmiert werden,
dass er Buchstaben,
Zahlen und Woérter
zeichnet. Mit den
Symbolen oben auf der
Tastaturkarte kann man
die GroBBe der Zeichen
einstellen.

N N
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Vorbereitung zum Einsatz in Lerngruppen

Stellen Sie sicher, dass jedes Kind weil3, wie man:

1) den Roboter mTiny ein- und auszuschalten;
2) den Roboter mit dem Stift-Controller zu koppeln.

1 mTiny Robotersystem pro Kind 1 mTiny Robotersystem fur eine Gruppe
von 2-4 Kindern

1 Satz Umgebungskarten pro Kind Kinder kénnen Umgebungskarten und

1 Satz Programmierkarten pro Kind Programmierkarten austauschen

Dauer: 30-45 Minuten Dauer: 30-60 Minuten



Lehrpldne und Aktivitdten

Die mTiny-Unterrrichtseinheiten wurden fUr Kinder im Alter von 4 bis 6 Jahren und for
Erzieherinnen und Erzieher entwickelt. Der Lehrplan besteht aus 12
Unterrichtseinheiten auf drei Ebenen.

Einsteigerniveau Mittleres Niveau Fortgeschrittens Niveau
Rotes Licht, grines Licht Kleiner StrafBenwarter mTiny's Wochenende
Waldparty Die RingstraBen-Route

Wie spdat ist es, Herr Wolf? Kleiner Busfahrer
Zickzackférmige Bricke Helfen Sie mir, bitte!
Wo ist mein Bambus?

Zeichnen mit mTiny

mTiny Melodien

Gliederung und Beschreibung der Unterrichtseinheit

Name der Aktivitdt Beschreibung Schlisselkonzepte
Rotes Licht, grines Licht Die Kinder erkunden die Mensch-Roboter-
Verwendung von mTiny, dem Interaktion

Roboter, und dem Joystick-
Steuerungsmodus, und verstehen
die Beziehungen zwischen mTiny
und dem Stift-Controller.

Waldparty Aufbauend auf dem unmittelbar Mensch-Roboter-
erworbenen Verstdndnis der Interaktion
Interaktion zwischen dem Roboter
und den Karten werden die Kinder
in Rollenspielen helfen,
Lieblingslebensmittel zu finden.

Wie spdat ist es, Herr Wolf? Diese Unterrichtseinheit dient der  Ereignisse
EinfUGhrung die Verwendung der
Vorwarts-Karte und des
Programmiermodus (haptische
Programmierung). Die Kinder
mUssen die beiden
Steuerungsmodi wdhrend der
Ubung vergleichen.



Zickzackférmige Bricke

Wo ist mein Bambus?

Zeichnen mit mTiny

mTiny Melodien

Name der Aktivitat
Kleiner StraBenwarter

Die RingstraBBen-Route

Kleiner Busfahrer

Die Kinder erforschen die Karten Sequenzen

“Nach links" und "Nach rechts".

Diese Unterrichtseinheit stellt
Herausforderungen an das

rdumliche Denken, da die Kinder
Entscheidungen treffen und die
Rechts-Links-Ausrichtung von

mTiny erkennen missen.

Die Kinder lernen die Anwendung Ereignisse
von zwei Arten von

Programmierblocken: die Eingabe-

Karte und die Los! Karte. Die

Kinder kénnen den mTiny so

veranlassen, eine Reihe von

Befehlen kontinuierlich ausfUhren.

Die Kinder entdecken, wie mTiny Ausgabe
Buchstaben, Zahlen und Wérter

sowie Formen und Linien in

verschiedenen GréBen zeichnen

kann.

Entdecke die musikalischen Ausgabe
Fahigkeiten von mTiny mit Hilfe

der Musiknoten-Karten, um Lieder

fOr mTiny zu erstellen.

10

Beschreibung SchlUsselkonzepte

Diese Unterrichtseinheit zielt Bedingungen

darauf ab, den StraBe-und-Mauer-
Mechanismus in "Eine Reise in die
Stadt" einzufUhren. Die Kinder
mUssen die beiden Karten aus dem
Roboter-Kit vergleichen und dabei
die unterschiedlichen
Auswirkungen der Grenze (StraBe-
Mauer bzw Gehweg)
herausarbeiten.

Die UmgehungsstraBe wird zur Schleifen
Veranschaulichung des Konzepts
der Schleifen verwendet.

Indem sie verschiedene Formen
von StraBenkartenblécken
zusammensetzen, erkennen die
Kinder Muster und lassen mTiny
sich zurick zum Ausgangspunkt
bewegen.

In dieser Unterrichtseinheit setzen  Schleifen
die Kinder die Ringstraf3en-Route
mit mTiny in einer komplexeren



Helfen Sie mir, bitte!

Name der Aktivitat
mTiny's Wochenende

RingstraBBenkarte fort. Die Kinder
mUssen als Fahrer agieren und
mehrmals Fahrgdste an
verschiedenen Orten abholen.

Es gibt zwei Arten von Rollenspiel- Bedingungen
Kartenblécken im Roboter-Set: die
"Krankenhaus-Kartenblocke", bei
denen ein Passant am Kopf
verletzt ist, und die Polizeistation,
bei der ein Diebstahl aufgeklart
werden soll. Der Startpunkt
bestimmt, welches Rollenspiel der
mTiny spielen soll. Der Roboter
sollte auf dem Kartenblock
anhalten, der der Szene entspricht.

Beschreibung Schlisselkonzepte
Die Kinder helfen mTiny bei der Algorithmen
Planung seiner

Wochenendaktivitdten. Die Kinder

erstellen ein Szenario und leiten

mTiny an, die Kartenblocke mit

einem Objekt zu besuchen.
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Lerneinheiten - Einsteiger-Level

Aktivitat O1: Rotes Licht, griines Licht

Anfdngerniveau, 4~8 Personen

Ziel dieser Aktivitdt ist es, die Funktionsweise des mTiny und des Stift-Controllers
vorzustellen. Die Kinder werden lernen, den Joystick des Stift-Controllers zu benutzen
und einen der Steuerungsmodi fUr die Bewegungen des mTiny zu erkunden. Der
Joystick-Steuermodus ist grundlegend fiur das Verstdndnis der Roboterbewegung und
die Darstellung der Bewegungen des mTiny auf den Kodierkarten. Diese Aktivitdt ist
auch ein gutes Spiel, um die Konzentration der Kinder zu verbessern.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitdt werden die Kinder in der Lage sein:

1) die Beziehungen zwischen dem Roboter und dem Stift-Controller zu verstehen,
2) den Joystick zu benutzen, um den mTiny entsprechend den Anweisungen zu
bewegen oder anzuhalten.

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional

Hand-Auge-Koordination | Fokus und Konzentration Der Lehrkraft zuhoéren

Feinmotorische Raumwahrnehmung Auf die Lehrkraft
Fertigkeiten reagieren
Rdumliches Eigenstandigkeit

Vorstellungsvermogen

Ressourcen

Fir das Kind FUr den Pddagogen

r. N0
1@'@) :

\ 'O\
o
(+]

P
G@'@D

mTiny Discover Set x 1 | mTiny Discover Set x 1, rotes und grines Licht

*Rotes und grines Licht sind nicht im Paket enthalten und missen daher von Ihnen
selbst vorbereitet werden.
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Vorbereitung

Sie und die Kinder brauchen eine ausreichend groB3e
Spielfléche, auf der sich die Roboter bewegen kénnen.

Der Spielbereich sollte durch eine festgelegte Start-
und Ziellinie definiert werden.

Startlinie Ziellinie

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Haupttdtigkeit

D)

2)

3

mTiny Discover Set einfUhren.

Hinweis: Es ist wichtig, dass die Kinder verstehen, dass der Stift-Controller
verwendet wird, um den mTiny zu bewegen. Die Beziehung zwischen dem Roboter
und dem Stift-Controller bildet die Grundlage fir das Verstandnis der Beziehungen
zwischen dem Eingabegerdt und dem Ausgabegerat.

StandardmaBig befindet sich der Controller in dem Programmiermodus, so dass
nur Programmierbefehle Ubertragen werden und der Joystick abgeschaltet ist.
Verwenden Sie die Karte mit dem Joystick, um den Joystick zu aktivieren!

Weisen Sie die Kinder an, den Joystick zu benutzen, um den Roboter frei zu

bewegen.

Erkldaren Sie die Regeln: "Heute spielen wir mit mTiny Rotes Licht, Grines Licht.

Wenn du das rote Licht siehst, soll mTiny stehen bleiben; wenn du das grine Licht

siehst, soll mTiny sich vorwdrtsbewegen."

v" Lassen Sie die Kinder ihre Roboter an der Startlinie aufstellen. Achten Sie
darauf, dass ihre Roboter dem Lehrer zugewandt sind, der an der Ziellinie sitzt.

v" Die Kinder schauen den Lehrer an und entscheiden, ob mTiny stehen bleiben
oder sich entsprechend den Lichtern vorwdartsbewegen soll.

Variationen

Sie kdnnen den Schwierigkeitsgrad erhéhen, indem Sie:

D)

2)

orangenen Licht und der Vorwartskarte hinzufigen. Wenn das orangefarbene
Licht angezeigt wird, sollten die Kinder den mTiny Schritt fir Schritt bewegen,
indem sie den Tap-to-Code-Steuermodus verwenden

(d. h. mit dem Stift-Controller auf die Vorwdrtskarte tippen).

Jedem Kind 1 Vorwartskarte und 1 Rechtsabbiegekarte (oder 1 Linksabbiegekarte)
geben. Die Kinder mUssen die Aktionskarten anstelle des Joysticks benutzen, um
mTiny zu bewegen und zur Startlinie zurickzukehren.



Aktivitat 02: Wald-Party

Anfdngerniveau, 4~8 Personen

Feen und Elfen lieben Waldpartys! Bei dieser Aktivitat werden die Kinder eingeladen,
ein Rollenspiel-Abenteuer mit mTiny zu erleben. Die Kinder helfen dabei, mTiny in eine
andere Art von "Tier" zu "verwandeln", indem sie ein KostUm und einen Kartenblock
mit einer Tierfigur verwenden. Die Kinder ordnen den tierischen Roboter seinem
Lieblingsessen zu. Die Aktivitat hilft den Kindern, die versteckten interaktiven Effekte
innerhalb der Kartenblécke mit einem Objekt sowie die Interaktion zwischen dem
Roboter und den Kartenblécken zu verstehen.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitdt werden die Kinder in der Lage sein:

1) die Interaktion zwischen dem Roboter und den Kartenblécken zu verstehen;
2) geeignete Methoden verwenden, um verschiedene interaktive Effekte von mTiny
auszulésen.

Schlisselkompetenzen
Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional

Hand-Auge-Koordination Fokus und Konzentration Der Lehrkraft zuhéren

Feinmotorische Direkte Kommunikation Auf die Lehrkraft
Fertigkeiten reagieren
Vergleiche
kreatives

Geschichtenerzdhlen

Ressourcen
fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)
[ A )
.0
@@® 3 '13 . I
( ) e ° e

mTiny Set 1x Verkleidung (eine davon wdhlen)

14
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pddagogische Fachkraft

ﬂ ﬂ ﬂ ¢
* g
Toby der Welpex 2 Milo das K&tzchen  Chicka das Huhnx  mTiny x 2
x 1 1

Rasen x 14 Fleisch x 2 Fisch x 2 Mais x 2 Bambus x 2
* Bei der Beispielaktivitdt wird davon ausgegangen, dass vier Kinder an der Aktivitat
teilnehmen, daher werden vier mTiny Robot Kits bendtigt.

** Bitte beachten Sie, dass die beiden mTiny Kartenblocke nicht notwendig sind - sie
dienen lediglich als Referenz fur Kinder, die die Effekte von mTiny, Toby dem Welpen,
Milo dem Kdatzchen und Chicka dem Huhn vergleichen méchten.

Vorbereitung

Bitte bereiten Sie mit den Kartenbldcken eine Karte fiur die Waldparty vor. Sie kénnen
die folgende Abbildung verwenden oder eine eigene entwickeln:
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Sie kénnen auch andere Kartenbldcke hinzufigen, um weitere interaktive Effekte zu
erzielen, zum Beispiel:

T | = - | i || e —2
I s B P IS
= S Rl R e

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft
Haupttdtigkeit

1) Stellen Sie die drei Kartenblocke mit einer Figur und den dazugehdrigen Kostimen
vor:

|| e..® ([ &

; '@} : ’f’ | & re \a 1 ‘o" =
= - ) RS &
2) Erkléren Sie den Kindern: "Heute werden wir mit mTiny ein Waldfest feiern.
Kénntest du mTiny bitte helfen, ein Kostim fir die Party auszuwdhlen? Was
glaubst du, welches Tier mTiny am liebsten ware?"
3) Bitten Sie die Kinder, mTiny beim Anziehen zu helfen und den Roboter auf den
Kartenblock, der dem Kostim entspricht, abzusetzen.
Die Kinder sollen abwarten und beobachten, was geschieht.

Hinweis:
Einige Kinder brauchen vielleicht Ihre Hilfe, um ihren Robotern ein Kostim
anzuziehen.

Sie konnen die Kinder auch ermutigen, sich Geschichten zu diesem Waldfest
auszudenken und zu erzdhlen. Bitten Sie die Kinder, Uber folgende Fragen
nachzudenken:

a). Warum, wann und wo fand das Waldfest statt?

b) Warum haben Sie mTiny in andere Tierarten verwandelt?

¢) Was wirde auf dem Waldfest passieren?

4) Lassen Sie die Kinder fur Toby den Welpen/ Milo das Katzchen/ Chicka das
HUhnchen die Lieblingsspeisen finden.

5) Verteilen Sie weitere Kartenblécke mit einem Objekt (oder Gegenstdnde aus dem
Klassenzimmer, die eine Karte ,blockieren”) und lassen Sie die Kinder die
Kartenblécke wieder zusammensetzen und gestalten
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Aktivitat 03: Wie spat ist es, Herr Wolf?

Anfdngerniveau 4~8 Personen

Ziel dieser Aktivitdat ist es, den mTiny und seine beiden Steuerungsmodi - Joystick-
Steuerung und Tap-to-Code - vorzustellen. Die Kinder erkunden, wie sie den Roboter
mit Hilfe der verschiedenen Steuerungsmodi bewegen kénnen. Die Grundbewegung ist
die Vorwartsbewegung, die die Fahigkeit der Kinder, zwischen der Vorder- und
RUckseite eines Objekts zu unterscheiden, unter Beweis stellt. Diese Aktivitdt ist auch
ein gutes Spiel, um die Konzentration der Kinder zu verbessern.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitdt werden die Kinder in der Lage sein:

1) die Verwendung des Stift-Controllers und der Kodierkarten zu verstehen;
2) geeignete Kodierwerkzeuge zu verwenden, um den mTiny gemdR den Anweisungen
zu bewegen oder anzuhalten.

Schlisselkompetenzen
Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional

Hand-Auge-Koordination  Fokus und Konzentration Der Lehrkraft zuhoren

Feinmotorische Geddchtnis Auf die Lehrkraft
Fertigkeiten reagieren
Rdumliches Selbstmanagement

Vorstellungsvermogen

Ressourcen
fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung) pddagogische Fachkraft
-\ L]
N0 -~ O
(<] o
OOl ™ OO

mTiny Set 1x Vorwarts-Karte Fir Erzieher
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Vorbereitung

Sie und die Kinder brauchen eine ausreichend grof3e
Spielfldche, auf der sich die Roboter bewegen kénnen.

Der Spielbereich sollte durch eine festgelegte Start- und
Ziellinie definiert werden. . w
Achten Sie vor der Durchfihrung darauf, dass bei allen Stift- Start- und Ziellinie
Controllern der Joystick ,freigeschaltet” wurde mit der

entsprechenden Aktivitdtskarte.

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft
Haupttdtigkeit

1) Verteilen Sie das mTiny Toolkit.
2) Stellen Sie die Vorwartskarte vor.
3) Erklaren Sie die Regeln: "Heute spielen wir "Wie spat ist es, Herr Wolf".

a) Der Roboter des Pddagogen spielt die Rolle von Herrn (/Frau) Wolf und steht
an der Ziellinie mit dem RUcken zu den Kindern und ihren Robotern.

b) Die Kinderroboter sollen sich an der Startlinie aufstellen, mit Blick auf Herrn Wolf.

c) Die Kinder fragen alle zusammen: "Wie spdt ist es, Herr Wolf?"

d) Antwort: (Rufen Sie eine Uhrzeit zwischen 1 und 12 Uhr.)

e) Die Kinder erkennen die Uhrzeit und lassen den Roboter die erforderliche Anzahl
von Schritten auf Herrn Wolf zugehen, indem sie die Vorwartskarte so oft wie
notig antippen.

f) Wenn die Roboter der Kinder sich der Ziellinie ndhern, antworten Sie auf die
Rufe der Kinder: "12 Uhr!" und lassen Sie dann Herrn Wolf, den Roboter, sich
umdrehen um die Kinderroboter "einzufangen".

g) Wenn der Ruf "12 Uhr!" ertént, missen die Kinder ihre Roboter mit dem
Joystick zuriUckfahren und zur Startlinie zurickkehren lassen.

Andernfalls wirden ihre Roboter von denen des Lehrers "gefangen" werden.

Variationen
Sie kénnen auch Herausforderungen stellen:

1. Hinzufigen von Karten mit Emotionen.
Die Kinder kdnnen mTiny dazu bringen, den Wolf mit der einer der Emotionskarten zu
«Aargern”, nachdem sie die erforderliche Anzahl von Schritten zurickgelegt haben.
Mit anderen Worten: Die Kinder tippen zuerst die Vorwdrtskarte so oft wie notig
an und dann eine der sieben Emotionskarten.

DDDDEDD

Glucklich  Albern Witend Traurig Verdng- Schwin- Schlafrig
stigt delig
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2. HinzufUgen von Aktionskarten.
Verteilen Sie 1 Vorwdartskarte und 1 Drehe-rechts-Karte (oder 1 Drehe-Links-Karte)
an jedes Kind. Die Kinder miUssen die Aktionskarten nutzen, damit mTiny sich
umdreht und zur Startlinie zurUckkehrt.

Aktivitat 04: Zickzack-Bricke

Anfdngerniveau 4~8 Personen

Die Kinder werden aufgefordert, eine Zick-Zack-Bricke zu bauen und herauszufinden,
was das Besondere an ihrer Form ist. Die Kinder verwenden dann die Aktionskarten,
um mTiny nach rechts und links abbiegen und wieder vorwdarts fahren zu lassen. Damit
sie entscheiden kénnen, wann (und ob) sie den Befehl "rechts abbiegen” oder "links
abbiegen" geben sollen, wenn mTiny sich einer Ecke ndhert, mUssen die Kinder
erkennen, ob die Zick-Zack-BrUcke eine Links- oder Rechtskurve macht.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitat werden die Kinder in der Lage sein:

1) die Darstellung von rechts und links aus verschiedenen Blickwinkeln zu verstehen;
2) die entsprechenden Aktionskarten zu benutzen, um mTiny nach rechts oder links an
den Ecken abbiegen zu lassen.

Schlisselkompetenzen
Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional

Hand-Auge-Koordination  Fokus und Konzentration Selbstreflexion

Feinmotorische Rdumliche Darstellung Auf die Lehrkraft
Fertigkeiten reagieren
Orientierung Ausdauer und

Widerstandsfdahigkeit

Ressourcen
fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung) pddagogische
Fachkraft
O v d iy
[+]
o
mTiny Set 1x  Vorwdrts-Karte  Rechts Links reichlich Holzklotze *)

Ix drehen 1x drehen 1x
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* Der Erzieher/Lehrer muss Holzklétze auf die beiden Seiten legen, um die Zick-Zack-
Bricke zu errichten.

Vorbereitung

Die Zick-Zack-Bricke kann zum Beispiel in verschiedenen Formen aufgebaut werden:

Die Ldnge der einzelnen geraden Teile der Bricke sollte ca. 18 cm (oder ein
ganzzahliges Vielfaches davon sein), da sich mTiny jedes Mal um 18 cm bewegt, wenn
die Vorwartskarte angetippt wird. Die Breite der Bricke sollte breiter sein als die des
mTiny.

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft
Haupttdtigkeit

1) Stellen Sie die Zick-Zack-BriUcke vor und bitten Sie die Kinder, die Form der Bricke
genau zu betrachten und zu diskutieren.

2) Fragen Sie die Kinder:
"Wie viele Kurven hat die Bricke? Stell dir vor, du wdarst ein Passant, der Uber die
Bricke geht. Wirdest du an diesen Kurven rechts oder links abbiegen?"

3) Laden Sie die Kinder zu dem Spiel ein:
"Kannst du mTiny bitte sagen, ob er nach rechts oder nach links abbiegen soll,
wenn er auf diese Kurven trifft?"

4) Stellen Sie die drei Arten von Aktionskarten vor.

Hinweis: Drehen Sie die Aktionskarten, so dass die
Kinder die Darstellung des Pfeils leicht verstehen n g g
kénnen.

5) Bitten Sie die Kinder an, verschiedene Mdéglichkeiten zu verwenden, um die
Bewegungen von mTiny zu steuern.

a) Lassen Sie die Kinder ihre Roboter nacheinander am Startpunkt aufstellen.

b) Zum ersten Mal kénnen die Kinder den Roboter mit dem Joystick bedienen.

c) Beim zweiten Mal sollten die Kinder Aktionskarten verwenden, um mTiny
entsprechende Anweisungen zu geben, indem sie die entsprechenden
Aktionskarten antippen.

d) Die Kinder lassen den Roboter einen nach dem anderen die Bricke passieren.
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Variationen

Sie kénnen auch die rdumlichen Fahigkeiten der Kinder herausfordern, indem Sie sie
bitten, in Paaren zu arbeiten und den Standpunkt des anderen in Bezug auf die
Rechts-Links-Orientierung herauszufinden.

Helfen Sie beim Zusammenbau der obigen Karte und bitten Sie die Kinder, in Paaren
zu arbeiten und die Kartenbldcke zu teilen. Sagen Sie den Kindern, dass das Ziel ist,
ihre Roboter auf die gegeniberliegende Seite zu fUhren (entweder Bambus-
Kartenblock oder mTiny-Kartenblock):

1) Die Kinder sollten die ,Kodier-Befehle" ihrer Partner beobachten und spiegeln,
indem sie ihre Roboter dazu bringen, dieselben Aktionen auszufUhren; oder

2) Kind A ruft einen Befehl ("Rechts abbiegen”, "Links abbiegen" oder "Vorwdarts
fahren"). Nach Erhalt des Befehls nimmt Kind B die entsprechende Aktionskarte
und gibt sie Kind A. Kind A tippt die Aktionskarte an, um den Roboter in Bewegung
zu setzen, und beide sehen, ob Befehl und Karte die richtige Wahl waren.
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Aktivitat O5: Wo ist mein Bambus?

Anfdngerniveau 4~8 Personen

Das Ziel dieser Aktivitdt ist es, die Verwendung der Eingabe-Karte und der Los! Karte,
den beiden auslésenden, haptischen Programmierblécken in diesem Roboterbausatz.
Die Kinder werden erforschen, wie sie den mTiny dazu bringen kdnnen, eine Reihe von
Befehls-Karten kontinuierlich auszufUhren. Gleichzeitig mUssen sie den
mathematischen Zusammenhang zwischen der Anzahl der Kodierkarten und der
Anzahl der verwendeten Kartenblécke erkennen, wenn sie Entscheidungen zur
Kodierung treffen.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitdt werden die Kinder in der Lage sein:

1) das Konzept von Ereignissen und die Verwendung von Ausléseblécken zu verstehen;

2) eine Reihe von Befehlen ausfUhren zu kdnnen, um den Roboter kontinuierlich
Aktionen ausfUhren zu lassen;

3) einen Zusammenhang zwischen der Anzahl der Kartenblécke und der
Aktionskarten herzustellen.

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional
Hand-Auge-Koordination = Direkte Kommmunikation Selbstreflexion
Grobmotorische Dekomposition Auf die Lehrkraft
Fertigkeiten reagieren
Feinmotorische Abstraktion Kommunikation

Fertigkeiten

Ressourcen

fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)

Vo
® O B D D
e

Eingabe-Karte 1x  Los!-Karte 1x Vorwdrts-  Rechts-drehen 4x Links drehen 4x
Karte 4x

A | e |
‘@°@’° S| - %Il

mTiny Set 1x Rasen 4x mTiny 1x Bambus 1x
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pddagogische Fachkraft

F O B D DO

Eingabe-Karte 1x  Los!-Karte 1x Vorwdrts-  Rechts-drehen 4x Links drehen 4x
Karte 4x

' 'o‘
(

OO

mTiny Set 1x Rasen 4x mTiny 1x Bambus 1x

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Haupttdtigkeit

1) Verteilen Sie die Kartenblécke und die Aktionskarten: Jedes Kind sollte

4 Rasen-Kartenblécke, 1 mTiny-Kartenblock, 1 Bambus-Kartenblock, 4 Vorwarts-
Karten, 4 Nach-Rechts-Karten und 4 Nach-Links-Karten zur Verfigung haben.

2) Lassen Sie die Kinder zundchst die fUnf Kartenblécke wie unten gezeigt
zusammenfigen - den ganz linken Rasen-Kartenblock als Startpunkt und den ganz
rechten Bambus-Kartenblock als Endpunkt.

3) Fragen Sie die Kinder:
"Wie viele Schritte muss mTiny vom Startpunkt zum Endpunkt gehen? Bitt reiht
die entsprechende Anzahl von Vorwartskarten aneinander”

4) Verteilen Sie mTiny-Sets. Bitten Sie die Kinder, ihre Antworten zu testen, indem sie
die Bewegung des Roboters Uber die Tap-to-Code-Steuerung (Antippen der
Kodierkarten) vornehmen.

Hinweis: Die Kinder stellen vier Vorwdrtskarten in einer Reihe auf und tippen dann
einmal auf jede Karte (anstatt mehrmals auf eine Karte zu tippen). Sie miUssen
sich bewusst sein, dass sie eine Kodierkarte nur einmal antippen sollten, wahrend
sie den Stift-Controller zum Antippen der Karten verwenden.



3)

6)

7)
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Stellen Sie die Eingabekarte und die Los! Karte vor.

Hinweis: Die Eingabekarte und die Los! Karte sind auslésende Programmierblocke.
Wenn die Eingangskarte getippt wird, bleibt der Roboter bei folgenden
Programmierblécken untdtig (anstatt den Befehl sofort auszufihren), um zu
warten und sich zu merken, was er als Ndchstes tun muss (eine Reihe von Befehlen
ausfihren) und wann die Reihenfolge der Befehle abgeschlossen ist.

Verteilen Sie die Eingabe-Karten und die Los! Karten.

Sagen Sie den Kindern, dass sie diese in Verbindung mit den Vorwdrtskarten
verwenden sollen.

Bitten Sie die Kinder, die eine Route fir mTiny Map zu entwerfen (von der mTiny-
Karte zur Bambus-Karte) und zusammenzusetzen:

Erklaren Sie folgende Regel:n

a) Der mTiny Map Block sollte der Startpunkt sein, wdhrend der Bamboo-
Kartenblock der Endpunkt ist.

b) Die Form der Route ist frei gestaltbar.

c) Die Kinder sollten die Eingabe-Karte, die Aktionskarten und die Los! Karte
zusammen verwenden.

8) Sie kénnen den Kindern einige Beispiele zur Inspiration zeigen (siehe Anlage).

Variationen

D)

2)

Sie kénnen die Routenplanung auch in der Aktivitat priorisieren:

a) Geben Sie den Kindern genlgend Rasen-Karten, um einen Pfad zu legen, der
den Startpunkt mit dem Endpunkt verbindet.

b) Bitten Sie die Kinder, zundchst die Pfeile zu zeichnen, die alle méglichen Routen
anzeigen, und dann ihre Planung mit Hilfe der entsprechenden Aktionskarten zu
Uberprufen.

c) Geben Sie den Kindern genUgend Aktionskarten. Wenn Sie jedoch
Herausforderungen stellen wollen, kénnen Sie die Kinder auffordern, die
begrenzte Anzahl von Aktionskarten bei der Planung der Route zu
berUcksichtigen und zu nutzen.

FUr fortgeschrittene Lerner kdnnen Sie ihnen Wiederholungskarten anbieten und

sie ermutigen, die wiederholt verwendeten Befehle der Aktionskarten durch eine

Wiederholungskarte zu ersetzen. Die Anzahl der Wiederholungskarten, die den

Kindern gegeben werden hdngt von den mathematischen Kenntnissen der Kinder

ab.
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Anlage

Nachfolgend finden Sie einige Beispiele fir den Zusammenbau:

25
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Aktivitat 06: Zeichnen mit mTiny

Anfdngerniveau 4~8 Personen

Bei dieser Aktivitat lernen die Kinder, wie sie mit den Markern und der Tastatur-
Aktivitdtskarte mit mTiny Buchstaben, Zahlen und Wérter ,zeichnen” kénnen. Sobald
die Kinder dies gelernt haben, werden sie erkunden, wie die Kodierkarten zu Formen
und Linien mit anderen Kodierkarten kombiniert werden kénnen, um komplexe
Programme (und Zeichnungen) zu erstellen.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitat werden die Kinder in der Lage sein:

1) eine Reihe von Befehlen auszuwdhlen, damit mTiny Buchstaben, Zahlen und/oder
ein Wort ,,zeichnet”;

2) dafUr die entsprechenden Form- und Linienkarten zu verwenden, um mTiny mit
Hilfe der beiliegenden Stifte zeichnen zu lassen.

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional
Hand-Auge-Koordination Fokus und Konzentration Der Lehrkraft zuhoéren
Feinmotorische Direkte Kommunikation Eigenstdandigkeit

Fertigkeiten
Entscheidungsfindung Selbstsicherheit
Erkennung von Formen

Ressourcen

fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)

’,

cr@'@b o q :j @) l:

mTiny Set x1  Marker x1 Figuren-Karte Tastatur & Zeichenpapier
x1 Aktivitaten-Heft

pddagogische Fachkraft

. NTO |
i W o
.-J pO»

mTiny Set x1  Marker x1 Figuren-Karte Tastatur & Zeichenpapier
X1 Aktivitaten-Heft
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Vorbereitung

Sie und die Kinder bendtigen eine mit Papier ausgelegte Spielflache, auf der die
Roboter zeichnen kdnnen.

Bitte weisen Sie die Kinder darauf hin, dass mTiny auf der mit Papier ausgelegten
Flache bleiben muss, wenn ein Marker installiert ist, damit mTiny nicht auf andere
Oberflachen (Tische, Boden...) zeichnet.

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Haupttdtigkeit

1) Zeigen Sie, wie man einen Marker in mTiny installiert.

2) Stellen Sie die Tastatur-Aktivitdtskarte vor. Als kleiner ,Wettbewerb" sollen die
Kinder die entsprechenden Buchstaben und Zahlen antippen und zeichnen lassen,
sobald Sie diese nennen.

‘ Mec ium ’

N N

PNy P N NP N
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3) Bitten Sie die Kinder an, eine Form oder Linie mit einer ausgewdhlten Form- und
Linien-Kodierkarte zu zeichnen.

v
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4) Zeigen Sie, wie die Kodierkarten "Form & Linie" mit den Eingabe und Los! Karten
kombiniert werden kénnen, damit mTiny mehrere Formen zeichnen kann.

@oEp o

Variationen

Um diese Aktivitat weiter auszubauen, kénnen die Kinder die GréBensymbole auf der
Tastatur-Aktivitatskarte verwenden, um die GréBe von mTinys Zeichnungen
anzupassen. AuBBerdem kénnen die Kinder mTiny dazu bringen, Wérter zu schreiben
(,zeichnen"), indem sie die Eingabe- und Los!-Karte mit der Tastatur kombinieren. Sie
kénnen die Kinder mTiny Worter oder ihren Namen zeichnen lassen:

Um eine Buchstabensequenz einzugeben, tippen Sie zundchst auf die Eingabe-Karte
und dann die Buchstaben in der gewUnschten Reihenfolge auf der Tastatur-
Aktivitatskarte. Benutzen Sie dann die Los!-Karte, um die Befehle auszufUhren und zu
sehen, wie mTiny das Wort schreibt (,zeichnet").

S
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4
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Aktivitat 07: mTiny Tunes

Anfdngerniveau 4~8 Personen

Bei dieser Aktivitat konnen Kinder Musik erkunden, indem sie mTiny mit Hilfe der
Kodierkarten fir Musiknoten zundchst einzelne Noten und auch ganze Melodien
spielen lassen: Die Kinder lassen den mTiny eine Folge von Befehlen ausfihren, die das
Abspielen von Noten enthalten.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitat werden die Kinder in der Lage sein:

1) eine Reihe von Befehlen zu entwickeln und einzugeben, basierend auf den
Musiknoten-Kodierkarten;
2) verstehen, wie Tone als Feedback eingesetzt werden kdnnen.

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional
Hand-Auge-Koordination  Fokus und Konzentration Der Lehrkraft zuhoren
Feinmotorische Direkte Kommunikation Eigenstdandigkeit

Fertigkeiten
Reihenfolge Selbstsicherheit

Vorbereitung

fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)

A
o)

mTiny Set x1 Musik-Codierkarten x 7 Klavier-Aktivitatskarte

pddagogische Fachkraft

A
o)

mTiny Set x1 Musik-Codierkarten x 7 Klavier-Aktivitatskarte
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Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Haupttdtigkeit

30

1) Zeigen Sie, wie man die Lautstdrke des mTiny einstellt, und leiten Sie die Kinder an,

die Lautstdrke auf ein angemessenes Niveau einzustellen.
2) Stellen Sie die Klavier-Aktionskarte vor. Zeigen Sie, wie man einen Ton spielt.

3) Sagen Sie den Kindern, dass sie einen Ton auf dem Klavier spielen werden, wenn

Sie auf sie zeigen. Zeigen Sie abwechselnd auf verschiedene Kinder und lassen Sie

sie einen Ton spielen.
4) Stellen Sie die Musiknotenkarten vor und lassen Sie die Kinder eine Reihe von
Befehlen zum Spielen eines Liedes erstellen.

Hinweis: Das folgende Beispiel ist ein Code, der geschrieben werden kénnte, um

einen Song zu erstellen:

Re i YDo ! Fa \La
FRPRDRDRD ©

5) Die Kinder zeigen sich gegenseitig, welche Kompositionen Sie mit den

Musiknotenkarten programmiert haben, wdhrend die anderen Kinder mTiny beim

Spielen zuhoéren.
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Variationen

Sie kdnnen die Kinder auffordern, andere Karten (z. B. Gesichtsausdruckskarten oder
Aktionskarten) einzubauen, um mTinys musikalische Leistung zu verbessern. Oder die
Kinder kénnen die Klavier-Aktivitatskarte verwenden, um ein Lied zu schreiben, das

mTiny spielen soll.

Um die Sequenz zu speichern, tippen Sie auf die Eingabe-Karte und dann auf die
Klaviertasten in der Reihenfolge, wie sie gespielt werden sollen. Verwenden Sie dann
die Los!-Karte, um die Befehle auszufihren und zu héren, wie mTiny das Lied spielt.
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Lerneinheiten — mittleres Level

Aktivitat O1: Kleiner StraBenwdrter
Mittlere Stufe 4~8 Personen

Das Ziel dieser Aktivitat ist es, die Kartenteile zum Thema ,Eine Reise in die Stadt”
vorzustellen. Sie befinden sich auf der Rickseite der bisher genutzten Kartenteile und
im Gegensatz zu den bisherigen Karten gibt es jetzt eine eingebaute Logik oder Regel,
die auf StraBBen und Mauern bzw. Gehwegen besteht:

mTiny kann auf jeder StraBe sich frei bewegen, aber eine Mauer bzw. ein Gehweg
versperrt ihm den Weg. Wenn er auf diese trifft, bleibt er stehen. Dieser Straf3en- und
Mauer-Mechanismus verlangt von den Kindern, dass sie die Art und Weise, wie sie die
StraBenkartenblécke zusammensetzen, Uberprifen und anpassen. Diese ,eingebaute”
Logik entspricht auch der realweltlichen Erfahrung der Kinder, dass sich Fahrzeuge nur
auf StraBBen in Stadten bewegen diUrfen.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitdt werden die Kinder in der Lage sein:

1) zu verstehen, wie sie den Mechanismus von Straf3e und Mauer in ,,Eine Reise in die
Stadt" berUcksichtigen missen,

2) vier Arten von StraBBenblécken in Bezug auf die Form und die Art des
Zusammenbaus zu unterscheiden und gezielt zu nutzen.

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional

Hand-Auge-Koordination  Erkennung von Formen Bedirfnisse
kontextualisieren

Grobmotorische Erkennung von Mustern Empathie

Fertigkeiten

Feinmotorische Vergleiche Kommunikation

Fertigkeiten
Routenplanung
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Ressourcen

fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)

P O D D B

Eingabe-Karte Los!-Karte x1 Vorwarts-Karte  Rechts-Drehen-  Links-Drehen-
x1 Karte x1 Karte 1x
o
() |
mTinx-Set x1 Kreuzung x1 Abzweigung x2  StraBBenecke x6  Gerade
StraBe x3

pddagogische Fachkraft

F ©C D D B

Eingabe- Los!-Karte x1 Vorwdarts-Karte Rechts-Drehen-  Links-
Karte x1 x1 Karte x1 Drehen-Karte
1x
o
(") |
mTinx-Set x1 Kreuzung x1 Abzweigung x2  StraBBenecke x6  Gerade
StraBe x3

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Einfihrung

1) Stellen Sie die vier Arten von StrafBen vor:

Kreuzung Abzweigung StraBenecke Gerade StraBe

2) Ermutigen Sie die Kinder, die verschiedenen Formen und Verbindungsmaglichkeiten
zu diskutieren.
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Haupttdtigkeit
1) verteilen Sie Kopien der Karte der unterbrochenen StraBBen wie unten dargestellt:

Start Ende

2) Verteilen Sie die Kartenblécke: Jedes Kind sollte 1 Kartenblock fir eine Kreuzung, 2
Kartenblocke fUr eine Drei-Wege-Kreuzung, 6 Kartenblécke fUr eine StraBenecke
und 3 Kartenblocke fir eine gerade Straf3e haben.

3) Lassen Sie die Kinder die StraBenkartenblécke so zusammensetzen, wie es die
Karte der unterbrochenen StraBen zeigt.

4) Bitten Sie die Kinder, zum Beispiel Uber folgende Fragen nachzudenken:

a) Warum sind die StraBBen auf der Karte der unterbrochenen StrafBen
unterbrochen?
(oder "Warum, glauben Sie, hei3t diese 'StraBenkarte' so?")

b) Kénnte sich mTiny vom Startpunkt zum Endpunkt bewegen? Warum?

Hinweis:

Wahrend Sie die Karte der unterbrochenen StraBen mit den Kindern besprechen,
fordern Sie sie auf, mTiny zuerst auf der Karte der unterbrochenen Straf3en fahren
zu lassen. Ermutigen Sie die Kinder, das Ergebnis zu testen und zu beobachten (vor
allem, wenn mTiny auf eine Wand trifft) und dann ihre Antworten zu geben.

5) Bitten Sie die Kinder, eine mdégliche Route zwischen Start und Ziel zu beschreiben
und dann alle unterbrochenen Stellen zu finden, die sie behindern.

6) Die Kinder fungieren als Straf3enbauer und drehen die Kartenblocke an diesen
Positionen, damit die StraBen in alle Richtungen miteinander verbunden sind.

Start s ‘. . : Ende

Ein Beispiel fir zusammenhdngende Straf3en
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7) Verteilen Sie mTiny Sets, Kodierkarten und Kartenteile: Jedes Kind sollte 4
Vorwartskarten, 4 Rechtsabbiegekarten, 4 Linksabbiegekarten, 1 Eingabekarte und
1 Los! Karte haben.

8) Die Kinder sollen mTiny Robot vom Startpunkt zum Zielpunkt auf den
Kartenblécken sich bewegen lassen und untersuchen, ob die StraBen miteinander
verbunden sind oder nicht.

Rekapitulation

1) Fassen Sie die Merkmale der verschiedenen StraBenblécke und des StraBen- und
Mauer-Mechanismus zusammenfassen

2) Ermutigen Sie die Kinder, gemeinsam eine komplexere StraBenkarte
zusammenzustellen.

Hinweis:

Die Kinder sollten in Paaren (oder in Gruppen von drei bis vier Personen)
zusammenarbeiten, um ihre zwdlf StraBenkartenblécke zu teilen. Ermutigen Sie sie,
Uber neue Formen einer Stadt und den miteinander verbundenen Straf3en
nachzudenken und diese zu gestalten.



Anlage

Hier unten finden Sie die druckbare Karte der unterbrochenen StrafBBen:

Ende

Start

36
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Aktivitat 02: RingstraBe Reiseroute
Mittlere Stufe 4~8 Personen

Das Ziel dieser Aktivitat ist es, das Konzept der Schleifen (gesteuerte
Wiederholungen) einzufUhren. Ein Modell der UmgehungsstraBe als Darstellung von
Schleifen hilft dabei, dieses abstrakte Konzept und seine Auswirkungen zu verkorpern,
indem mTiny sich auf den UmgehungsstraBen bewegt. Zundchst setzen die Kinder
verschiedene Arten von StraBenkartenblécken zusammen, um unterschiedliche Arten
von UmgehungsstraBen zu bauen. Dann lernen die Kinder, die Wiederholungskarten zu
benutzen, um mTiny in auf diesen UmgehungsstraBen fahren zu lassen.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitdt werden die Kinder in der Lage sein:

1) zu verstehen, dass eine Schleife darin besteht, dieselben Dinge wiederholt zu tun,
und Beispiele aus dem wirklichen Leben fUr Schleifen nennen;

2) unter Verwendung von Wiederholungskarten eine Aktion (oder Sequenz)
entsprechend oft wiederholen zu lassen

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional

Hand-Auge-Koordination  Erkennung von Formen BedUrfnisse
kontextualisieren

Grobmotorische Erkennung von Mustern Empathie

Fertigkeiten

Feinmotorische Vergleiche Kommunikation

Fertigkeiten
Analyse

Ressourcen

fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)

2
£,
- |
] {
| /
N pr

Eingabe-Karte  Los!-Karte x1 Vorwdrts-Karte Rechts-Drehen- Links-

x1 X Karte x4 Drehen-
Karte x4
r. NTO
[+]
@@, 3
( )
2mal- 3mal- 4mal- S5mal- mTiny-Set
Wiederholen- Wiederholen- Wiederholen- Wiederholen-

Karte 2x Karte 1x Karte 2x Karte 1x



Kreuzung x1

Abzweigung x2

makeblock
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StraBBenecke x6 Gerade StraBe

x3
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pddagogische Fachkraft

F

Cc B D B

Eingabe-Karte | Los!-Karte x1 Vorwadarts- Rechts-Drehen- | Links-
X1 Karte x Karte x4 Drehen-
Karte x4
9 ¢
[+]

(7))

2mal- 3mal- 4mal- S5mal- mTiny-Set

Wiederholen- Wiederholen- Wiederholen- Wiederholen-

Karte 2x Karte 1x Karte 2x Karte 1x

Kreuzung x1

Abzweigung x2

StrafBenecke x6

Gerade StraBe
x3

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Einfihrung

1) stellen Sie die UmgehungsstraBe anhand einiger Fotos vor.

Hinweis: Die Umgehungsstraf3e ist eine Reihe von miteinander verbundenen
StraBen, die einen Ort umschlieBen.

Im tdglichen Leben tragen UmgehungsstraBen zur Verringerung des

Verkehrsaufkommens bei, insbesondere in Ballungsrdumen wie Hongkong,
Shanghai und Tokio. DarUber hinaus umschlieBen RingstrafBen auch die bergigen
Gebiete in Inselstaaten wie Island und Singapur.

2) Fragen Sie die Kinder, ob sie schon einmal eine UmgehungsstraBe gesehen haben,
und diskutieren Sie die Verwendung von Umgehungsstraf3en.
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Haupttdtigkeit

D)

2)

3

4)

5)

Verteilen Sie die Kartenblécke: Jedes Kind sollte 1 Kreuzungsblock, 2
Abzweigungsblocke, 3 StraBenblocke und 6 StraBenecken haben. Lassen Sie die
Kinder die Straf3enkartenbldcke zu einer Ringstral3e zusammensetzen.

Bitten Sie die Kinder, ihre UmgehungsstraBen vorzustellen und Uber die Formen
von UmgehungsstraBen zu diskutieren.

Hinweis: Sie konnen die Kinder auffordern, z. B. Uber die folgenden Fragen
nachzudenken:

a) Wie viele Ringe hat Ihre UmgehungsstraBe?
b) Wie viele und welche Arten von StrafBenblécken habt ihr verwendet?
c) Wie hdngen die verschiedenen Arten von StraBenblécken miteinander
zusammen?
d) Konnt ihr einen Namen fur Ihre Umgehungsstraf3e nennen?
Warum nennt ihr sie so? Wie kommmt ihr auf diese Idee?

Verteilen Sie mTiny Sets, Kodierkarten und StraBenblécke: Jedes Kind sollte 4
Vorwdartskarten, 4 Rechtsabbiegekarten, 4 Linksabbiegekarten (und die drei Arten
von Wiederholungskarten fUr fortgeschrittene Lerner) haben.
Lassen Sie die Kinder mTiny mit Hilfe von Kodierkarten auf ihren RingstraBen-
Kartenblécken bewegen.
Bitten Sie sie, die folgenden Fragen zu beobachten und dariber nachzudenken:

a) Wie oft fahrt mTiny auf den Umgehungsstraf3en ganz herum?

b) Dreht der mTiny nach rechts oder nach links an den StraBenecken?

Rekapitulation

Lassen Sie die Kinder die gegenseitig die Umgehungsstra3en diskutieren und
kommentieren.
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Anlage
Im Folgenden sind einige Beispiele fir UmgehungsstraBen aufgefihrt:

Eine einfache UmgehungsstraBBe kann aus vier StraBenecken-Kartenblécken gebildet
werden:

Durch Hinzufigen von zwei weiteren Abzweigungs-Kreuzungs-Kartenblécken kann
eine StraBe mit zwei Ringen erstellt werden.

Es gibt viele Mdglichkeiten, verschiedene Arten von StraBBenkartenblécken zu
verwenden und zusammenzusetzen, um unterschiedliche Arten von
UmgehungsstraBen zu erstellen.

B3

] |
g BN
= | ©

I
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Aktivitat 03: Kleiner Busfahrer
Mittlere Stufe 4~8 Personen

Die Kinder setzen ihre Entdeckungsreise zu UmgehungsstraBen mit mTiny fort.
Diesmal werden sie jedoch die Rolle des Busfahrers Gbernehmen und den Bus ,mTiny"
zu verschiedenen Orten lenken. Bei dieser Aktivitat werden auch einige neue
StraBenkartenblécke eingefihrt, die einige versteckte interaktive Effekte haben. Die
Kinder werden ihre Fahigkeiten zur Routenplanung und zum logischen Denken
einsetzen, um die beste Route zu finden.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitat werden die Kinder in der Lage sein:

1) die Verwendung von Wiederholungskarten, die eine Aktion (oder Sequenz) die
angegebene Anzahl von Durchldufen wiederholen kénnen zu verstehen;

2) die Vorteile der Verwendung von Wiederholungskarten bei der Kodierung zu
verstehen.

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional
Hand-Auge-Koordination = Dekomposition BedUrfnisse

kontextualisieren
Grobmotorische Analyse Kommunikation
Fertigkeiten
Feinmotorische Rdumliches Kooperation
Fertigkeiten Vorstellungsvermogen

Routenplanung FUhrung in Gruppen
Ressourcen

fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)

y s,
foif {1 [
v U
: \d

Eingabe-Karte Los!-Karte x1 Vorwdrts-Karte Rechts-Drehen- Links-

X1 X Karte x4 Drehen-
Karte x4
. NT

o

@@
( )

2mal- 3mal- 4mal- S5mal- mTiny-Set

Wiederholen- Wiederholen- Wiederholen- Wiederholen-

Karte 2x Karte 2x Karte 2x Karte 2x
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pddagogische Fachkraft

(Beispielkarte 1 fur fortgeschrittene Lernende)

W o=

Kreuzung x2 Abzweigung x6 StraBenecke x6  Gerade
StraBe x5
(Beispielkarte 2 fur mittelweit fortgeschrittene Lernende)

W o=

Kreuzung x1 Abzweigung x1 StraBenecke x6  Gerade
StraBe x5

‘

Strafe mit
Szene 5x

‘

Straf3e mit
Szene x5

*Szenenkarten: Die ausgewdhlten Szenenkarten sollten die gleichen sein. In den beiden

Beispielkarten gibt es fUnf "StraBen mit Szene"-Kartenblécke:

\ * A >
g e

** Vier mTiny Robot Kits werden bendétigt, um die beiden unten abgebildeten Karten

zusammenzubauen.

Vorbereitung




makeblock

education 43

START

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Einfihrung

1) Stellen Sie die folgenden StraBenkartenblécke mit zusdtzlichen interaktiven
Effekten vor:

A 2 \g
|: 8

2) Lassen Sie die Kinder Uber die oben genannten Kartenblécke diskutieren, zum
Beispiel:
a) Was machen die Figuren auf den Bildern?
b) Kénnt ihr Euch eine Situation vorstellen, die auf einigen dieser Bilder basiert?
Bitte arbeitet in Zweiergruppen, um eine Geschichte zu den obigen Bildern zu
entwickeln.

Haupttdtigkeit

1) Teilen Sie die Kinder in Gruppen von zwei bis vier Personen ein.

2) Erklaren Sie die folgende Regel:
«Du bist jetzt ein Busfahrer und musst an verschiedenen Stufen Fahrgdste
mitnehmen”.

3) Lassen Sie jedes Kind jeweils eine Szenenkarte ziehen und wiederholen Sie dabei
folgenden Ablauf zweimal:
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a) Mischen Sie die Szenenkarten vorher und bitten Sie dann ein Kind aus einer
Gruppe, eine Karte nach dem Zufallsprinzip zu ziehen und sich die Szene zu
merken.

b) Das Kind legt dann die Szenenkarte zurick und bittet einen Gleichaltrigen aus
der gleichen Gruppe, die ndchste Karte zu ziehen.

c) Die Kinder sollten auch zdhlen, wie oft jede Szenenkarte gezogen wurde.

d) Denken Sie daran, die Szenenkarten zu mischen, wenn ein Kind eine Karte zieht.

Hinweis: Sie kénnen den Kindern einige Aufkleber geben, um zu notieren, wie oft
eine Szenenkarte gezogen wurde. Die Kinder kdnnen einen Aufkleber auf die
Kartenblécke kleben, die mit den Szenen Ubereinstimmen.

4) Die Kinder missen den Bus ,mTiny" vom Startpunkt abfahren lassen und Uber die
Szenen auf den Kartenblécken fahren und dann zurick zum Startpunkt.

5) Jede Gruppe sollte den mTiny-Bus so programmieren, dass die Szenen in der
gezogenen Reihenfolge angefahren werden.

Rekapitulation

Besprechen Sie mit den Kindern die Verwendung von Wiederholungskarten und bitten
Sie sie, darUber nachzudenken, welche Vorteile die Verwendung von
Wiederholungskarten hat.

Anlage

Szenenkarten (Sie kdnnen sie fur die Aktivitdt ausdrucken und ausschneiden):




Aktivitdt O4: Hilf mir, bitte!
Mittlere Stufe 4~8 Personen

45

Dies ist ein Rollenspiel, bei dem die Kinder wdhlen sollen, ob mTiny als
Krankenschwester oder mTiny als Polizist auf den entsprechenden Kartenblécken
anhalten sollen, um ihre Aufgaben zu erfillen. Wenn der Roboter von dem
Krankenhaus-Kartenblock abfdhrt, sollte er die Rolle der Krankenschwester spielen
und dem verletzten Passanten helfen; wenn er von dem Polizeistation-Kartenblock
abfdhrt, sollte er die Rolle des Polizisten spielen und den Dieb fangen.

Angestrebte Lernergebnisse

Am Ende dieser Aktivitat werden die Kinder in der Lage sein:

1) das Konzept von Bedingungen (Konditionen; wenn-dann Beziehungen) zu
verstehen, indem Rolle und die Szene zuordnet werden (Szene bedingt Rolle);

2) die geeignete Route zwischen den beiden entsprechenden Kartenblécken zu planen;

3) die Rollen und Aufgaben der verschiedenen Berufe verstehen.

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv
Hand-Auge-Koordination Direkte Kommmunikation

Grobmotorische Dekomposition

Fertigkeiten

Feinmotorische Abstraktion

Fertigkeiten

Vergleiche

Ressourcen

fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)

- #

Eingabe-Karte Los!-Karte x1
x1

2mal- 3mal-
Wiederholen- Wiederholen-
Karte 2x Karte 2x

Vorwarts-Karte
X

4mal-
Wiederholen-
Karte 2x

Sozio-emotional
BediUrfnisse
kontextualisieren
Empathie

Kommunikation

FUhrung in Gruppen

Rechts-Drehen- Links-

Karte x4 Drehen-
Karte x4
. NTO
[+]
@®, 3
( )
S5mal- mTiny-Set
Wiederholen-
Karte 2x
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pddagogische Fachkraft

S ¢

Kreuzung x1 Abzweigun StraBenecke x4  Gerade StraBe mit
g x2 StraBe x3 Szene 7x
Vorbereitung

Bereiten Sie die Kartenblécke vor und bauen Sie sie zusammen. Den Startpunkt
kénnen Sie gemeinsam mit lhren Kindern wahrend des Spiels festlegen.




makeblock
education 47

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Einfdhrung

D)

Stellen Sie die folgenden Paare von Rollenspiel-Kartenblécken vor:

Krankenhaus - Hilfe! Polizeiwache -
Jemand schlagt sich den Kopf an! Hilfe! Haltet den Dieb!
2) Lassen Sie die Kinder Uber die Rollen der Figuren auf den Kartenbldcken
diskutieren.
Haupttdtigkeit
1) Stellen Sie das Thema der Lerneinheit vor:
+Heute wird mTiny die Rolle der Krankenschwester oder des Polizisten Ubernehmen,
und du musst helfen, den Weg dorthin zu finden, wo er helfen kénnte."
2) Erklére Sie die folgende Regel:
+Ob mTiny jedoch die Rolle der Krankenschwester oder des Polizisten spielt, hdngt
von seinem Startpunkt ab - ob mTiny von den Kartenblécken des Krankenhauses
oder der Polizeistation ausgeht.”
(Lasst sich auch sehr gut sprachlich in wenn-dann Beziehungen wiedergeben)
3) Bitten Sie die Kinder, die entsprechende Route zu planen:

a) Die Kinder wdhlen als Startpunkt entweder die Blécke der Krankenhauskarte
oder der Polizeistation;

b) Entsprechend der Rolle des mTiny schreiben die Kinder dann Code, um Befehle
zu erteilen.

c) Fordern Sie die Kinder auf, darGber nachzudenken, welcher Kartenblock mit
einer Szene der Endpunkt sein soll, wéhrend sie die Route planen und die
Entscheidung treffen.

Hinweis: Das Konzept der Konditionen wird in dieser Aktivitdt auf zweierlei Art und
Weise verankert:

a) Das getrennte Paar von Rollenspielkartenblécken sollte der Anfang und das
Ende sein.

b) Auf der Route gibt es weitere Kartenblécke mit Szenen, und die Kinder miUssen
beurteilen, ob sie zu mTinys Rolle passt.
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4) Ermuntern Sie die Kinder, ein anderes Szenario mit anderen mTiny-Rollen zu
entwerfen, das mit der Situation in den untenstehenden Kartenbldcken
Ubereinstimmen kénnte (z. B. mTiny der Feuerwehrmann).

Rekapitulation

1) Lassen Sie die Kinder ihre EntwUrfe untereinander und mit der Lehrkraft teilen.
2) Fassen Sie das Konzept von Bedingungsaussagen im Kontext des Rollenspiels
zusammenfassen.
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Lerneinheiten — Fortgeschrittenen-Level
Aktivitdt 01: mTiny's Wochenende

Fortgeschrittene Stufe 4~8 Personen

Die Kinder werden eingeladen, mTiny bei der Planung seiner Wochenendaktivitaten zu
helfen. Die Kinder Uberlegen sich zundchst ein Szenario und stellen dann
entsprechende Kartenblécke mit Aktivitdten zusammen, die eine Route von mTiny
entlang dieser Tdatigkeiten darstellen. Die Kinder lassen mTiny sich auf den
Kartenblécken bewegen, um eine Geschichte darUber zu erzdhlen, was mTiny am
Wochenende tun wirde. Die Kinder werden auch dazu ermutigt, ein bildhaftes
Aktivitatsprotokoll zu erstellen.

Angestrebte Lernergebnisse
Am Ende dieser Aktivitat werden die Kinder in der Lage sein:

1) die Wochenendaktivitdten von mTiny anhand der Kartenblécke zu beschreiben;

2) die Kartenblocke in der Reihenfolge zusammenzusetzen, die dem Szenario des
Wochenendplans entspricht;

3) entsprechenden Kodierkarten zu verwenden, um mTiny entlang der Route zu
bewegen.

Schlisselkompetenzen

Kérperlich Kognitiv Sozio-emotional

Hand-Auge-Koordination Direkte Kommunikation BedUrfnisse
kontextualisieren

Grobmotorische Dekomposition Empathie

Fertigkeiten

Feinmotorische Abstraktion Kommunikation

Fertigkeiten
Vergleiche FUhrung in Gruppen

Ressourcen

fUr jede Gruppe / Kind (Einzelférderung)

" 2 D D

Eingabe-Karte x1  Los!-Karte x1 Vorwarts-Karte  Rechts- Links-
x4 Drehen- Drehen-
Karte x4 Karte x4
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. NTO
D B e

2mal- 3mal- 4mal- rr;Tiny Set Gras x7
Wiederholen- Wiederholen- Wiederholen-

Karte 2x Karte 2x Karte 2x

Buch x1 Badewanne x1 Bett x1 Bambus x1 Kuchen x1
Karussel x1 'FuBball x1

pddagogische Fachkraft

© D D

Eingabe-Karte x1  Los!-Karte x1 Vorwdrts-Karte Rechts- Links-
x4 Drehen- Drehen-
Karte x4 Karte x4
L]
(AN ®)
2 D (B9 ¢
2mal- 3mal- 4mal- mTiny Set Gras x7
Wiederholen- Wiederholen- Wiederholen-
Karte 2x Karte 2x Karte 2x

Durchfiihrung der Lerneinheit durch eine pddagogische Fachkraft

Einfdhrung

1) Fragen Sie die Kinder: ,Was machst du normalerweise am Wochenende?"
2) Stellen Sie die folgenden Kartenblécke vor:
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Bitten Sie die Kinder, die Bilder auf den Kartenbldcken zu erkennen und zu
beschreiben, die mit ihren Wochenendaktivitdten (oder ihrer Lieblingsbeschaftigung)
in Verbindung stehen kénnten.

Haupttdtigkeit

1) Bitten sie die Kinder, bei der Planung der Wochenendaktivitdten von mTiny
mitzuhelfen:

Hinweis: Sie kdnnen ein Beispiel geben:
«Wenn ich mTiny wdre, wirde ich gerne Bambus essen und dann zu Hause ein
Nickerchen machen." (Zeigen und verbinden Sie die Kartenbldcke.)

rhl

2) Weisen Sie die Kinder darauf hin, mindestens drei Kartenblécke mit einem Objekt
auszuwdhlen, um ein Szenario (oder eine Geschichte) Uber den maoglichen
Wochenendplan von mTiny zu erstellen.

oder

Hinweis: Die Kinder kédnnen aus den untenstehenden Kartenbldécken drei
auswahlen:

3) Erklaren Sie die Regeln und bitten Sie die Kinder, ihre Szenarien umzusetzen:
a) Der Kartenblock mit einem Objekt sollte NICHT direkt mit einem anderen Block
mit einem Objekt verbunden werden, unabhdngig davon, ob sie horizontal oder
vertikal zusammengesetzt sind.

Anmerkung:

Richtig falsch
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b) Zwischen den Blécken mit einem Objekt muss sich mindestens ein Rasen-Block
befinden.

c) Die Kinder kénnen einen der Rasenblécke als Startpunkt wdhlen.

d) Die Kinder sollen mTiny nacheinander Uber die drei Kartenbldcke bewegen und
dabei der geplanten Route der Wochenendaktivitdten folgen.

Rekapitulation

Ermutigen Sie die Kinder, sich mTinys Wochenenderlebnis vorzustellen und dariber zu
sprechen.

Hinweis: Sie kdnnen Fragen stellen, zum Beispiel:
"Was hast du am Wochenende mit mTiny gespielt?"
"Hat mTiny (und dir) das Wochenende gefallen? Warum?"

Anlage

Im Folgenden finden Sie einige Beispiele fUr mogliche Wochenendaktivitdten von
mTiny:

Erste Aktivitat Erste Aktivitat

Zweite Aktivitat Zweite Aktivitat




Dritte Aktivitat
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Dritte Aktivitat
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