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Einfihrung

LEGO®Education stellt hnen das Set 9656 “Einfache Maschinen”
vor, das optimale Set, um Kindern grundlegende Konzepte aus
Wissenschaft und Technik n&her zu bringen.

Zielgruppe

Das Material ist fUr Lehrkrafte vorgesehen, die Kinder im Alter von
5 bis 7Jahren und darUtber hinaus betreuen. Wissenschaftliche
Schulungen fur Lehrkréafte sind im Vorfeld nicht erforderlich — ein
wenig Kreativitdt und Enthusiasmus genigen.

Alle Modelle und die zugehérigen Aktivitaten sind fur Schilern ab
einem Alter von 5 Jahren geeignet. Die Schiler kdnnen sowohl
allein als auch in Zweiergruppen arbeiten.

Zielsetzung

Mit den Aufgaben aus Wissenschaft und Technik von LEGO Education
kénnen Kinder wie Wissenschaftler arbeiten, denn sie erhalten
sowohl die Aufgaben als auch die erforderlichen Werkzeuge,

um wissenschaftliche Untersuchungen durchfiihren zu kénnen.
Unsere Produkte regen die Kinder dazu an, die Frage ,Was
passiert, wenn...?“ zu stellen. Die Kinder treffen Voraussagen,
testen das Verhalten ihrer Modelle, zeichnen ihre Ergenisse auf und
prasentieren diese anschlieBend.

Material

Das Set 9656 Einfach Maschinen wird in einer praktischen

und robusten Box geliefert. Darin finden Sie 101 Steine, 8
durchnummerierte Bauanleitungen sowie eine Baustein-Ubersicht,
in der die einzigartige Zusammenstellung an LEGO DUPLO®
Steinen dieses Sets aufgelistet ist. Exklusiv fur dieses Set wurde
die Kunststoffschablone mit Stanzteilen gefertigt, die Augen,
Segel, Skalen und Fligel enthalt. Das Aktionspaket enthalt 8
Hauptaufgaben sowie 4 Problemlésungsaufgaben.

Das Set 9656 Einfache Maschinen wurde fir den Einsatz in
Klassenrdumen und viel LernspaB konzipiert!
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Einsatzweise

Bauanleitungen

Die 8 Bauanleitungen unterstitzen die Aufbauarbeiten der

Kinder mit klaren Anleitungsschritten. Die Umsetzung der
zweidimensionalen Darstellungen in den Bauanleitungen in

ein dreidimensionales Modell kann fir einige Kinder eine
anspruchsvolle Aufgabe sein. Eventuell kdnnen Sie bei den ersten
Konstruktionsschritten unterstitzend eingreifen.

Wir empfehlen, die Modelle genau nach Anleitung zu bauen, damit
das fur die Aktivitdt gewilinschte Modellverhalten nicht verfalscht
wird. Die Anweisungen férdern die Entwicklung technischer
Kenntnisse und praktischer F&higkeiten gleichermaBen.

Lehrhinweise

In den Lehrhinweisen finden Sie eine Beschreibung der

8 Aktivitaten, Einfihrungsgeschichten, konstruktive Fragestellungen
und weitere |deen fur Forschungsarbeiten der Kinder.

Jede Aktivitat bezieht sich auf verschiedene Themen und
GesetzmaBigkeiten aus Wissenschaft und Technik bzw. auf
gangige Inhalte von Schullehrplénen. Zu Beginn jeder Aktivitat
listen wir die speziellen Resultate der jeweiligen Aktivitat auf.
Allgemeine Lehrinhalte aller Aktivitaten erfahren Sie im Abschnitt
~Schwerpunkte der Unterrichtsinhalte”. Weiterhin geben wir
Hinweise auf die relevanten Wortfelder der Aktivitat sowie eventuell
erforderliche Zusatzmaterialien.

Die bewéhrte LEGO® Education Methodologie enthélt 4 Phasen:
Themaeinfiihrung, Aufbau, Beobachtung, Ausbau und Verbesserung.
Alle Aktivitdten nehmen diesen natlrlichen Verlauf.

Themaeinfiihrung

Es wird eine kurze Geschichte oder eine Situation von Sam und
Sara erzahlt, um ein Identifikationspotenzial fur die Kinder zu
schaffen und die gegebene Problemstellung zu konkretisieren.

Die Kinder werden zu Untersuchungen und zur Lésungsfindung
motiviert. Sie kénnen die Geschichte vorlesen oder auch in

lhren eigenen Worten wiedergeben. Greifen Sie auch auf eigene
Erfahrungen oder auf aktuelle Anléasse zuriick, um den Kindern die
Aufgabenstellung naher zu bringen.

Aufbau

Die Kinder bauen mithilfe der Bauanleitungen Modelle auf, die die
Konzepte der gewiinschten Lernbereiche greifbar machen. Zu
den Versuchen werden Hinweise und Tipps gegeben, damit eine
korrekte Funktion des Modells sichergestellt wird.
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Beobachtung

In dieser Phase flihren die Kinder wissenschaftlich orientierte
Untersuchungen an den fertig konstruierten Modellen durch.

Im Zuge der Untersuchungen lernen die Kinder, Ergebnisse zu
erzielen, zu bewerten und zu vergleichen. Die Aktivitaten fihren
dazu Begriffe wie Messen, Geschwindigkeit, Gleichgewicht,
Bewegung, Drehbewegung, Kraft, Leistung und Energie ein.

Mit dieser begrifflichen Grundlage kénnen die Kinder die
Resultate ihrer Untersuchungen besser beschreiben. Sie finden
samtliche Versuchsergebnisse in derselben Aufstellung wie auf
dem Arbeitsblatt. Es empfiehlt sich, die Versuche mehrmals
durchzufihren, weil bei den Ergebnissen eine gewisse Streuung
auftreten kann.

Zudem vertieft eine Wiederholung der Versuche das Versténdnis
der Kinder fur die untersuchten Vorgénge.

Sie kénnen in dieser Phase auch damit beginnen, die
Lernfortschritte der einzelnen Kinder zu beurteilen.

Ausbau und Verbesserung

Unter diesem Kapitel werden Anregungen zu weiteren
Untersuchungen oder zu kreativen Arbeiten der Kinder gegeben.
Die Kinder machen weitere Experimente, entwerfen Zusatzteile fur
ihre Modelle oder erfinden Spiele.

Arbeitsblatter fir die Schiler

Die Abbildungen auf den Arbeitsblattern beschreiben den Kindern
auf einfache Weise die Benutzungsweise und die Experimente mit
den Modellen. Mit den auf den Arbeitsblattern vorgeschlagenen
Begriffen kdnnen die Kinder die Vorhersagen und die Resultate ihrer
Untersuchungen aufschreiben. Zudem unterstitzen die gegebenen
Begriffe die Kinder bei der korrekten Wortwahl, wenn es um die
Beschreibung wissenschaftlicher Begriffe geht, z. B. Gleichgewicht,
Richtung, Distanz, Geschwindigkeit oder Zeit.

Sie kénnen aber auch einfach von den Kindern abgeheftet und als
Referenz fiir weitere Arbeiten verwendet werden.

Problemlésungsaufgaben

Jede der 4 Problemlésungsaktivitdten beginnt mit einer kurzen
Einflhrungsgeschichte, versehen mit einem passenden Bild, das
die Situation und den Problemlésungsbedarf darstellt. Um die
Lésungsmaoglichkeiten einzuschranken, werden im Rahmen der
Konstruktionsanweisungen Kriterien aufgestellt, die das Modell
erflllen muss. Im Abschnitt ,Tests und Action“ wird das Modell durch
gezielte Fragen und Antwortvorschlage néher spezifiziert, damit es
die Testkriterien erflllt. Auf der Grundlage des Vorschlagsmodells
kénnen Sie den Kindern bei der Probleml&sung behilflich sein.

Es gibt fir eine gegebene Problemstellung nicht nur eine

einzige Lésung! Die Kinder sollten stets dazu ermutigt werden,
eine konstruktive Problemstellung mit einer eigenen Lésung zu
beantworten.

Vielleicht kénnen Sie sogar ein Foto von den Modellen der Kinder
machen, damit diese spater mithilfe des Fotos ihre persénliche
Lésung des Problems erklaren kénnen. Die Fotos kénnen auch zur
Inspiration fir kinftige Problemlésungsaufgaben dienen.
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Zeitaufwand

Jede Aktivitat kann in einer Unterrichtsstunde bewéltigt

werden. Ein Doppelstunde erméglicht zusatzlich weitergehende
Untersuchungen in den relevanten Lernbereichen und

kreative Eigenprodukte der Kinder. Auch bei den offenen
Problemlésungsaktivitdten brauchen die Kinder eventuell mehr Zeit,
um ihre Modelle zu bauen und zu erklaren.

Viel SpaB!
LEGO® Education
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Anbindung an Lehr- und
Bildungspléne

Fur die Anbindung an deutsche Lehr- und Bildungsplane wurden
diejenigen der Grundschule in den Bundeslandern Baden-
Wirttemberg, Bayern, Niedersachsen und Nordrhein-Westfalen
zu Grunde gelegt. Diese wiederum orientieren sich an den
Rahmenlehrplénen der Kultusministerkonferenz.

Um viele Wiederholungen zu vermeiden und einen Uberblick

zu gewahrleisten, wurden in den Dokumenten Lehrplanbezige
einheitliche Formulierungen gesucht, die die einzelnen
Kompetenzen der genannten Bundeslander abbilden. Fur

die Facher Mathematik und Deutsch wurde eine einheitliche
Formulierung fur alle vier Lehr- und Bildungspléne erarbeitet,

in der sich Lehrkrafte aus anderen Bundesléandern ebenso
wiederfinden kdnnen. Daneben wurden die Facher Sachunterricht
(Baden-Wurttemberg, Niedersachsen und Nordrhein-Westfalen)
und Heimat- und Sachunterricht (Bayern) zusammengefasst und
ebenfalls mit einheitlichen Formulierungen versehen.
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Prozessbezogene Kompetenzen

11

Erkunden und verstehen

111

Vermutungen und interessengeleitete Fragen entwickeln und Uberprifen

111.2

betrachten und beobachten

1113

Erfahrungen sammeln, vergleichen, ordnen und auf unterschiedliche Kontexte beziehen

1114

Texte, Bilder, Diagramme und Schaubilder erschlieBen

1115

Untersuchungen planen, durchfiihren und auswerten

1116

experimentieren

17

Ergebnisse in geeigneter Form dokumentieren

1118

mit Arbeitsmitteln (z.B. Werkzeugen, Bauanleitungen und Skizzen) sachgerecht umgehen

1.2

Kommunizieren und sich verstandigen

1211

Ideen, Lern- und Lésungswege, gewonnene Erkenntnisse sowie die eigene Meinung ausdriicken und begriinden

1212

Vorhaben eigenstéandig und kooperativ planen, organisieren, durchfiihren und reflektieren

1213

eine kindgerechte Fachsprache erarbeiten und verwenden

1.3

Reflektieren und bewerten

1311

Informationen, Sachverhalte, Situationen und Entwicklungen reflektieren und bewerten
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Inhaltsbezogene Kompetenzen

@ = Inhaltsbezogene Kompetenzen
@ = Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung
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11 Technik
1 Aufbau und Funktion einfacher mechanischer Gerate oder Maschinen aus der ® ®
- Alltagswelt untersuchen und ihre Wirkungsweise beschreiben
Zahnrader o [ AN ) [ BN )
Rad ( BN J
Hebel, Wippe, Waage o o { ]
Rolle o [ BN )
12 einfache technische Problemstellungen erfassen sowie entsprechende
- Lésungsansatze entwerfen und erproben
Kraftlibertragung [ AN ) o [ BN ( JK J
Fahrzeuge, Réder, Achsen ( AN J
Hebel o o o
Rolle o [ BN )
Stabilitat ® ®
11.3 eine eigene ,Erfindung* planen, bauen und prasentieren [ AN ) o C AN BN BE BK )
114 das Bewegungsverhalten rollender Objekte anhand selbstgebauter Fahrzeuge YK
- beschreiben und tberprifen
115 technisches Spielzeug mit Getriebe oder Antrieb konstruieren [ ) AN BN BK ) ® ©o
116 einfache Anleitungen und Modellzeichnungen nutzen und fertigen ®O ®© 6 © © © & ©
17 Uberpriifen und begrinden die Stabilitat selbst gebauter Briickenmodelle und Y
- beschreiben die Merkmale stabiler sowie instabiler Bauweisen.
1.2 Natur
Fragen zu einfachen Naturphanomenen (Licht und Schatten, Wind etc.) entwickeln
1.21 und einfache naturwissenschaftliche Arbeitsweisen und Erkenntnismethoden [ ) () ()
anwenden
Erfahrungen mit Ténen und Gerauschen in Bezug auf einfache Kriterien beschreiben
122 o h ’ ('}
(zum Beispiel laut — leise, hoch - tief, angenehm — unangenehm)
123 Sinne erproben und ihre Leistungen und ihre Schutzfunktionen beschreiben q
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= Inhaltsbezogene Kompetenzen
@ = Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung

Raum und Form
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211 nach Vorlage und Vorgabe bauen O ®© 6 © 6 66 ©

212 | Korper frei bauen und beschreiben o o ( AN BN BN AN J
213 ebene Figuren herstellen (falten, ausschneiden, mit farbigen Plattchen legen) (B ¢ (B (B

214 ebene Figuren frei sowie mit Hilfsmitteln (Lineal, Geodreieck, Zirkel) zeichnen Q¢ q q

2.2 GroBen und Messen

221 GroBen mit nicht-standardisierten MaBeinheiten messen (B C|C

222 GréBen mit standardisierten MaBeinheiten (z.B. Zentimeter, Meter) messen O

23 Zahlen und Operationen

231 Aufgaben zu den vier Grundrechenarten (Addieren) 16sen [

in Schritten zéhlen im Zahlenraum bis 100

Sprechen und Zuhéren

311 Informationen zuhérerorientiert und funktionsangemessen mitteilen ¢C  CCCCOCCCC e o
312 nleesrenr;trl:che Informationen verstehen, erste Schlisse ziehen und Stellung dazu CCCCCCCICIC GG

zielfihrende Vorschlage zur Lésung gemeinschaftlicher Aufgaben, Anliegen und a6 € | a6 6 € 6|\ €| € | €
313 Konflikte finden LENE BRI BRI ERE PR BRI KRR RN BRI KRR R )

Uber Lernerfahrungen, Arbeitsergebnisse und Lésungswege sprechen, die e 6 6 6l a6 6\ 6l a6 €@
314 Zusammenarbeit bewerten oder Feedback an ein Team geben. LENI RN R ERR R RN BRI RN ERR R KR )
315 | mit Fachbegriffen gelernte Inhalte beschreiben, reflektieren und anwenden ¢C CCICCCCCCC G Gl
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1. Das Windrad

Bei dieser Aktivitat erfahren die Kinder, wie sich Windkraft in
mechanische Energie umwandeln lasst. Erstmals wird die Frage
nach einer Versuchsdurchfiihrung gestellt, die zu objektiven
Resultaten fihren soll. Fakultativ kann der Einfluss von Flache und
Form der Flugel auf die Qualitadt der Energieumwandlung untersucht
werden.

2. Die Kreisel

Bei dieser Aktivitét wird eine Drehbewegung per Zahnradgetriebe
Ubersetzt. Anhand des Kreisels wird ersichtlich, wie sich die
Zahnradstufen auf die Drehzahl auswirken. Die Testversuche
erfordern eine Kombination mehrerer Handgriffe und sprechen das
motorische Vermdgen der Kinder an. Da das Getriebe mit der Hand
angedreht wird, wird die Frage nach der Vergleichbarkeit der
Versuche gestellt. Zusatzlich kénnen die Kinder durch selbst
hergestellte Deckscheiben optische Effekte erzielen.

3. Die Wippe

Bei der Wippe erforschen die Kinder Konzepte wie
“Kréftegleichgewicht” oder “Hebelarm”. Sie erkennen, dass der
Abstand des Gewichts (oder des “Kraftansatzes”) vom Drehpunkt
eine Rolle spielt. In verschiedenen Situationen wird versucht, ein
Gleichgewicht herzustellen oder zu wahren.

4. Das FloB

Auch bei dieser Aktivitat erleben die Kinder eine Energieumwandlung,
denn das FloB wird durch Windkraft in Bewegung versetzt. Die
Qualitat dieser Umwandlung wird in Abh&ngigkeit von der
Segelflache untersucht, was ein Verstandnis des Flachenbegriffs an
sich erfordert. Fakultativ kdnnen individuelle Segel gestaltet und
Gedanken Uber geeignetes Segelmaterial angestellt werden.
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5. Die Autostartrampe

Bei dieser Aufgabe wird ein Rollwagen mithilfe einer Startrampe eine
schiefe Ebene hinauf beférdert. Die Fahrweite an der Aufwértsstrecke
illustriert die Energie, die der Wagen an der Rampe erhalten hat.
Zwei Startgeber mit verschiedenen Stempellangen zeigen, dass der
Anschiebeweg eine wichtige Rolle bei der Energietibertragung auf
das Fahrzeug spielt. Bei einem abschlieBenden Geschicklichkeitsspiel
wird die Motorik der Kinder geschult. AuBerdem wird die Frage
nach “fairen Spielregeln” gestellt, oder physikalisch ausgedruckt:
Wie schaffe ich einen Versuchsaufbau, der zu objektiven und
vergleichbaren Ergebnissen fihrt?

6. Der Messwagen

Bei dieser Aufgabe werden zwei wichtige Themen kombiniert:
Langenmessung und Hangabtriebskraft. Je l&nger oder je steiler
die Rampe, die der Wagen hinunterfahrt, desto l&nger der
anschlieBende Weg, den der Wagen rollend zuricklegt. Im
Hintergrund steht eine Umwandlung von Lageenergie in
Bewegungsenergie. Die Bestimmung des Fahrweges erfolgt in
eigenen, ungenormten Messeinheiten, womit das Augenmerk auf
der eigentlichen Relation der Zahlenwerte liegt. Die Konstruktion
der Messeinheit greift auf ein mehrstufiges Getriebe zurick.

7. Der Eishockeyspieler

Der Eishockeyspieler ist ein technisches Modell, bei dem durch ein
Getriebe eine Richtungs- und eine Geschwindigkeitsdnderung der
Bewegung erreicht wird. Durch eine Ubersetzung wird eine schnelle
Schlagbewegung erzielt. Bei einem Geschicklichkeitsspiel wird
versucht, ein Ziel aus verschiedenen Distanzen zu treffen. Der
Zusammenhang zwischen Schussdistanz und Trefferquote wird
dabei offenbar. In einem Folgeexperiment wird untersucht, ob sich
mit einem gréBeren oder mit einem kleineren “Puckgewicht” weitere
Schussdistanzen erzielen lassen.

8. Ein Hund flir Sam

Bei dieser Aktivitat wird fir die Bewegung der Hundeaugen ein
Riemenantrieb konstruiert. In Testaufgaben wird untersucht, wie die
Drehrichtung des angetriebenen Rades durch Kreuzung des Riemens
umgekehrt werden kann. In einem weiteren Versuch wird durch
verschiedenen groBe Riemenréder eine Ubersetzung hergestellt
und so eine Drehzahlanderung herbeigefinhrt.
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1. Das Windrad

Aufgaben:

+ Baue das Windrad nach Bauanleitung.

+ Sage zuerst voraus, ob das Windrad erst in der Nahe des Ventilators anféngt sich zu
drehen oder ob es bereits bei gréBerer Entfernung anléuft.

+ Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

* Beschreibe und begriinde deine Vorhersage.

+ Beschreibe, was bei deinem Versuch passiert ist.

* Beurteile, ob du mit deinem Versuch die Windrader gut vergleichen konntest.

+ Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

+ Beschreibe, wie du das Modell verbessern wirdest.

* Fertige Flugel in verschiedenen Formen an und probiere sie einfach aus.

+ Zeichne deine beste Windrad-Konstruktion.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

+Kraftlbertragung *nach Vorlage bauen
*Wind «frei bauen

*planen, bauen, prasentieren

+Anleitungen

Ankniipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

+Figuren ausschneiden
+Figuren zeichnen

Wortschatz

* Flache

* Reibung

+ Drehbewegung
* Beschleunigung
* Windkraft

Erforderliches Zusatzmaterial
« Karton

» Ventilator

+ Papier

+ Lineal

» Schere
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Themaeinfiihrung

Auf dem Nachhauseweg von der Schule haben Sam und Sara einige Kinder getroffen, die mit
Windradern spielten. Die Windréder sahen ziemlich interessant aus - leider waren fir Sam und
Sara keine Ubrig. Zuhause angekommen beschlossen die beiden, ihre eigenen Windrader zu
bauen und probierten Rader mit verschiedenen Fligeln aus. Dabei testeten Sam und Sara
Windrader mit groBen, breiten Fligeln aber auch mit kleinen und schmalen. Sara hat ein wirklich
schénes Windrad mit ganz kleinen Fligeln gebaut, das Sam nun ausprobiert. Er pustet, so stark
er kann, aber das Rad dreht sich nur ganz langsam.

Kannst du ein Windrad fiir Sam und Sara bauen, das sich schneller dreht?
Versuchen wir es einmal!
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Aufbau

Baue das Windrad nach Bauanleitung Nr. 1

.

Beide Fllgel sollten gleich angewinkelt sein
Die Flagel sollten sich ganz leicht drehen
lassen

Wenn sich die Flugel nur schwer oder gar
nicht drehen lassen, reibt das blaue Rad

zu stark an der roten Strebe. In diesem

Fall kannst du versuchen, die Fligel auf
der blauen Achse ein wenig nach vorne zu
schieben

Achtung!

Ventilatoren kénnen bei Beriihrung geféhrlich
sein. Achten Sie darauf, dass die Kinder
vorsichtig mit dem Ventilator umgehen!
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Beobachtung

Nah oder fern? 0

Richte das Windrad mittig auf den Ventilator = 1
aus und bewege es langsam zum Ventilator T —
hin - aber nicht zu nahe! Achte darauf, welches P
Windrad bei der gréBten Entfernung zum 3 501

Ventilator bereits anl&uft. |

Sage zuerst voraus, welches Windrad erst
in der Nahe des Ventilator anféngt sich zu
drehen, und welches bereits bei gréBerer
Entfernung anl&uft.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt,
um deine Voraussagen aufzuschreiben.

Was ich

Meine Voraussage herausgefunden habe

Kurze
Entfernung

Nun kannst du ausprobieren, bei welcher
Entfernung zum Ventilator die Windréder
beginnen sich zu drehen.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt,
um deine Resultate aufzuschreiben.

Weite
Entfernung
Die Windkraft versetzt das Windrad in eine
Drehbewegung. Der Wind Ubertragt seiner
Energie auf die Fligel — genau wie bei einer
Windkraftanlage oder bei einer Windmdihle.

Regen Sie die Kinder dazu an, lber ihre
Versuche nachzudenken. Fragen Sie zum
Beispiel:

+ Was hast du vorhergesagt? Warum?

Kannst du beschreiben, was bei deinem 0 Tipp:

Versuch passiert ist? Mit einem Lineal oder
einem MetermalB kannst
du den Abstand zwischen
Windrad und Ventilator
genau messen.

Konntest du mit deinem Versuch die
Windrader gut vergleichen?

Hast du das Windrad immer genau auf
den Ventilator ausgerichtet? Hast du die
Ventilatorgeschwindigkeit zwischen den
Versuchen veréndert? Waren die Fligel
gleich stark angewinkelt?

.

Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

Was ist deiner Meinung nach wichtig, wenn
man ein gutes Windrad konstruieren will?
Vielleicht spielt die Gré3e der Fligel eine
Rolle, deren Anzahl oder auch deren Form?
Ist die Windstérke entscheidend...?
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Ausbau und Verbesserung

Kannst du selbst Fliigel fiir dein Windrad
herstellen?

Lasse deiner Fantasie freien Lauf und erfinde
deine eigenen Windradfligel!

Fertige Fligel in verschiedenen Formen an
und probiere sie einfach aus. Zun&chst muss
du festlegen, welches Grundmaterial du fur
die Flugel benutzt. AnschlieBend kannst du sie
bunt anmalen oder verzieren.

Auf dem Arbeitsblatt kannst du deine beste
Windrad-Konstruktion zeichnen.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Das Windrad

Name(n):

Nah oder fern?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

Vurze

En

Weit,

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Kannst du deine eigenen Fliigel konstruieren?

Zeichne deine beste Windrad-Konstruktion
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2. Der Kreisel

Aufgaben:

+ Baue den Kreiselstarter und den Kreisel nach Bauanleitung.

+ Sage zuerst voraus, auf welcher Seite die langere Kreiselzeit erreicht wird.

+ Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

+ Beschreibe und begriinde deine Vorhersage.

» Beschreibe, was bei deinem Versuch passiert ist.

+ Beurteile, ob der Vergleichstest fair ist.

+ Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

+ Entwerfe und konstruiere deinen eigenen Kreisel. Denke dariiber nach, welche
Materialien und Formen sich am besten fir deinen Kreisel eignen.

* Fertige eine Zeichnung deines besten Kreiselentwurfs an.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

+Zahnrader *nach Vorlage bauen
+Kraftibertragung -frei bauen
Getriebe

*technisches Spielzeug
+planen, bauen, présentieren
+Anleitungen

Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

+Figuren ausschneiden
+Figuren zeichnen

Wortschatz

+ Ubersetzen (Getriebe)
+ Geschwindigkeit

+ Drehbewegung

+ Stabll

* Instabil

Erforderliches Zusatzmaterial

+ Farbige Holz- oder Filzstifte

+ Papier

+ Schere

+ Einige Quadratmeter glatte Bodenflache
+ Stoppuhr oder Uhr
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Themaeinfiihrung

Bei einem Spaziergang durch den Park beobachteten Sam und Sara ein paar Kinder, die mit
ihren Kreiseln spielen. Die Kreisel drehten sich eine ganze Weile, bevor sie schlieBlich umkippten
- stark! Also strengten Sam und Sara ein wenig ihre graue Zellen an, um selbst ein paar Kreisel zu
entwerfen. Nach kurzer Zeit hatten die beiden ihre eigenen Kreisel zusammengebaut. Allerdings
drehten sich die Eigenbauten nicht sehr lang und irgendwann wurden Sam und Sara vom
dauernden Andrehen der Kreisel die Finger wund. Sie brauchten irgendeine Maschine, mit der
man die Kreisel schneller andrehen kénntel!

Kannst du fiir Sam und Sara ein Gerat entwerfen, mit dem sich Kreisel optimal andrehen lassen?
Finden wir es heraus!
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Aufbau

Baue den Kreiselstarter und den Kreisel nach
Bauanleitung Nummer 2 auf.

» Halte den Kreiselstarter in der Hand und
setze das Zahnrad des Starters an der
blauen Zahnradachse des Kreisels an

+ Das blaue Zahnrad sollte in das groBe gelbe
Zahnrad eingreifen und sich drehen, wenn du
an der Kurbel drehst

» Um den Kreisel anzudrehen, musst du
zuerst an der Kurbel drehen und dann den
Kreiselstarter senkrecht nach oben abheben

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

Q) Tipp:

Der Kreiselstart erfordert
eine gute Koordination
der Bewegungen und
braucht daher ein wenig
Ubung. Versuche es
selbst.

Anregung:

Lassen Sie die Kinder
erst ein wenig mit dem
Kreisel spielen, bevor
sie mit den ernsthaften
Versuchen beginnen.



Beobachtung

Wie dreht sich der Kreisel langer?

Der Kreisel kann auf beiden Seiten gestartet
werden. Das gelbe Zahnrad des Starters kann
sowoh| mit dem blauen als auch mit dem
roten Zahnrad des Kreisels in Eingriff gebracht
werden. Finde heraus, auf welcher Seite sich
der Kreisel langer dreht.

Versuche zunéchst vorherzusagen, auf welcher
Seite die langere Kreiselzeit erreicht wird.
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Vorhersagen zu notieren.

Nun kannst du ausprobieren, ob der Kreisel
mit dem blauen Zahnrad (8 Z&hne) oder mit
dem roten Zahnrad (24 Z&hne) langer kreiselt.
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Ergebnisse aufzunotieren.

Regen Sie die Kinder dazu an, lber ihre
Versuche nachzudenken. Fragen Sie zum
Beispiel:

+ Was hast du vorhergesagt? Warum?

« Kannst du beschreiben, was bei deinem
Versuch passiert ist?

« Ist der Vergleichstest fair?
Hast du die Kurbel bei den Versuchen (A und
B) immer gleich schnell gedreht? Hast du
die Kreisel immer auf derselben Oberflache
ausprobiert?

- Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

- l“l‘i‘!'l"
| siuw l

b

pEn S Kiirzere
(¢ 1 ,.-3’,_] !.'if,. Kreiselzeit

B

(* Langere
: Kreiselzeit
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Q) Tipp:
Verwende am besten
eine Stoppuhr, um die
Kreiselzeit genau zu
messen.

(’ Schon gewusst?
Das blaue Zahnrad
besitzt 8 Zahne, das rote
24 Zahne und das gelbe
40 Zahne.




Ausbau und Verbesserung

Kannst du selbst einen Kreisel entwerfen?
Entwerfe und konstruiere deine eigenen Kreisel.

Denke dariber nach, welche Materialien und
Formen sich am besten fir deinen Kreisel
eignen.

Mit Mustern oder Farbfolgen kannst du beim
Kreiseln tolle optische Effekte erzielen. Auch
fur Spiele kannst du den Kreisel vorbereiten.
Fertige auf dem Arbeitsblatt eine Zeichnung
deines besten Kreiselentwurfs an.
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Die Kreisel

Name(n):

Wie dreht sich der Kreisel langer?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe
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Kannst du selbst einen Kreisel entwerfen?

Fertige eine Zeichnung deines besten Kreiselentwurfs an
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3. Die Wippe

Aufgaben:

+ Baue die Wippe nach Bauanleitung.

+ Sage zunachst voraus, bei welcher Anordnung Gleichgewicht herrscht und welche
ein Ungleichgewicht hervorruft.

+ Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

+ Beschreibe und begriinde deine Vorhersage.

+ Beschreibe, was bei deinem Versuch passiert ist.

+ Beurteile, ob der Versuch richtig durchgefiihrt wurde und du beim nachsten Mal
zum gleichen Ergebnis kommen wirdest.

» Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

* Stelle das Gleichgewicht auch mit einem weiteren Stein her. Versuche erst
vorauszusagen, wo du den Stein hinsetzen musst, damit sich die Wippe im
Gleichgewicht befindet.

+ Trage die Position des Steins in die Abbildungen ein.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

*Hebel *nach Vorlage bauen
*Wippe
+Anleitungen

Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

*messen

Wortschatz

+ Gleichgewicht
* Masse

* Hebelarm

+ Gewicht
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Themaeinfiihrung

Als sie gerade von der Schule nach Hause gingen, beschlossen Sam und Sara, am Spielplatz
eine Pause einzulegen. Sie sprangen auf die Wippe, aber irgendetwas war an diesem Tag anders
sonst. Die Wippe ging nicht hoch und wieder herunter: Sara blieb unten und Sam oben. Zwar
stieB sich Sara mehrmals kraftig vom Boden ab, aber sehr hoch kam sie auf diese Weise nicht.
Die beiden wunderten sich, warum es mit der Wippe nicht klappte.

Kannst du fiir Sam und Sara eine Wippe bauen, die die beiden ins Gleichgewicht bringt?
Probieren wir’s aus!
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Aufbau

Baue die Wippe nach Bauanleitung Nummer 3
zusammen.

* Sorge daflr, dass sich die Wippe im
Gleichgewicht befindet und leicht bewegen
lasst

+ Wenn sich die Wippe nicht im Gleichgewicht
befindet, solltest du Uberprifen, ob sich der
Drehpunkt an der richtigen Position befindet

+ Wenn sich die Wippe nicht leicht bewegen
|asst, solltest du darauf achten, dass die
gelben Rader nicht an den roten Steinen
reiben.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

Drehpunkt




Beobachtung

Gleichgewicht oder Ungleichgewicht? 0

Wenn du Gewichte (2x2-Steine) auf der Wippe B %
platzierst, kann diese ihr Gleichgewicht e
verlieren, so dass eine Seite immer herunter b S
geht. Finde heraus, bei welcher Anordnung .8 ,)‘}
Gleichgewicht herrscht und welche ein 7

Ungleichgewicht hervorruft. .8 -
Sage zunachst voraus, bei welcher Anordnung _ Was ich

Gleichgewicht herrscht und welche ein Meine Voraussage | perausgefunden habe

Ungleichgewicht hervorruft.
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Vorhersagen zu notieren.

Waage
Nun kannst du die Wippe mit Steinen in
verschiedenen Positionen ausprobieren.
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Ergebnisse aufzunotieren.
Ob ein Gleichgewicht erzielt wird, hdngt von Ungleichgewicht

den Gewichten (Masse) ab, die an den Enden
der Wippe aufgelegt werden, sowie vom
Abstand der Gewichte zum Drehpunkt.

Regen Sie die Kinder dazu an, tber ihre
Versuche nachzudenken. Fragen Sie zum
Beispiel:

+ Was hast du vorhergesagt? Warum?

+ Kannst du beschreiben, was bei deinem
Versuch passiert ist?

* Wurde der Versuch richtig durchgefihrt -
wirdest du beim nachsten Test zum gleichen
Ergebnis kommen?

» Beschreibe, wie das Modell funktioniert.
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Ausbau und Verbesserung

Kannst du das Gleichgewicht auch mit einem
weiteren Stein herstellen?

Versuche erst vorauszusagen, wo du den Stein
hinsetzen musst, damit sich die Wippe im
Gleichgewicht befindet.

AnschlieBend kannst du ausprobieren, ob
deine Vorhersage zutrifft.

Auf dem Arbeitsblatt kannst du aufzeichnen,
wo der Stein hingesetzt werden muss, damit
sich die Wippe im Gleichgewicht befindet.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Die Wippe

Name(n):

Gleichgewicht oder Ungleichgewicht?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe
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Kannst du das Gleichgewicht auch mit einem
weiteren Stein herstellen?

C
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4. Das Flof3

Aufgaben:

+ Baue das FloB nach Bauanleitung.

+ Sage zunachst voraus, mit welchem Segel das FloB schneller segelt.

+ Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

+ Beschreibe und begriinde deine Vorhersage.

» Beschreibe, was bei deinem Versuch passiert ist.

« Beurteile, ob der Versuch richtig durchgefihrt wurde und du beim nachsten Mal
zum gleichen Ergebnis kommen wirdest.

+ Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

+ Beschreibe und begriinde, wie du das Modell verbessern wirdest.

+ Erfinde Segel in verschiedenen Formen und probiere aus, wie gut sie funktionieren.

+ Zeichne deinen besten Segel-Entwurf.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

+Kraftlbertragung *nach Vorlage bauen

*Wind +frei bauen
*technisches Spielzeug

*planen, bauen, prasentieren

+Anleitungen

Ankniipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

+Figuren ausschneiden
+Figuren zeichnen

Wortschatz

- Flache

» Schwimmen
» Kraft

» Last

*+ Segeln

+ Sinken

- Stabil

* Instabil

Erforderliches Zusatzmaterial

+ Eine grofBe Wanne

+ Lineal

+ Stoppuhr oder Uhr

» Handtlcher, um die nassen Steine trocken zu reiben
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Themaeinfiihrung

Die Kapitdne Sam und Sara sind auf den sieben Weltmeeren als gefahrliche Piraten berichtigt
und segeln derzeit der Schatzinsel entgegen. Dort wollen sie ihren riesigen Schatz aus Silber und
Gold vergraben. Auf der Fahrt zur Insel ist Eile geboten. Jeder, der die beiden sieht, kdnnte ihnen
die Beute wegschnappen. Leider sind Sam und Sara nur die Kapiténe eines alten FloBes, das nicht
gerade schnell unterwegs ist. Sam pustet in das Segel, so stark er kann, damit das FloB Fahrt
aufnimmt. Sara macht sich Sorgen: ,Wir missen uns wirklich beeilen, damit uns niemand erspéht.”

Kannst du dafiir sorgen, dass das FloB der Kapitdne Sam und Sara schneller segelt?
Finden wir es heraus!
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Aufbau

Baue das Flo nach Bauanleitung Nummer 4
zusammen.

Befllle die Wanne mit Wasser

+ Die Wanne sollte mindestens 50 cm lang sein

+ Das Wasser sollte tief genug sein, damit das
FloB frei schwimmen kann. Eine Wassertiefe
von 5 bis 10 Zentimeter ist ausreichend

* Lasse das FloB vorsichtig zu Wasser

Das FloB sollte frei schwimmen kénnen, ohne

haufig den Boden oder die Seitenwénde der

Wanne zu berlhren
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Beobachtung

Langsame oder schnelle Fahrt?

Du kannst pusten oder mit dem Deckel
des Sets ,Wind machen®. Finde heraus, mit
welchem Segel dein FloB schneller segelt.

Sage zunachst voraus, mit welchem Segel das
FloB mehr Fahrt macht.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Vorhersagen zu notieren.

Nun kannst du das FloB testen, zunachst mit
dem kleinen Segel, dann mit dem groBen.
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Ergebnisse zu notieren.

Das grof3e Segel besitzt eine gré3ere Flédche
und kann somit mehr Wind einfangen. Der
Wind lasst seine Kraft auf das Segel wirken.
Das Segel ist mit dem Flof3 verbunden, also
wird das ganze Flof3 angeschoben.

Regen Sie die Kinder dazu an, iber ihre
Versuche nachzudenken. Fragen Sie zum
Beispiel:

+ Was hast du vorhergesagt? Warum?

» Kannst du beschreiben, was bei deinem
Versuch passiert ist?

+ Hast du bei beiden Versuchen repréasentative
Vergleichsbedingungen geschaffen?
Hast du bei beiden Versuchen gleich stark
gepustet oder gewedelt? Und immer von
derselben Position aus?

» Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

+ Was wulrdest du unternehmen, wenn du
an deinem FloB drei Dinge verbessern
solltest? Nenne die Grinde flr deine
VerbesserungsmaBnahmen.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

Langsam

Schuell

Q) Tipp:

Wenn du am FloB
Umbauten vornehmen
mochtest, solltest du

es zuerst mit einem
Handtuch trocken reiben.
Wenn sich auf dem FloB
Wasser ansammelt,

kann sein Auftrieb
beeintrachtigt werden.

Schon gewusst?

Die unter den LEGO®
DUPLO® Steinen
eingeschlossene

Luft sorgt dafr, dass
das FloB auf der
Wasseroberflache treibt
(Auftrieb erhalt). Wenn
die Luft herausstromt,
wird das FloB sinken.



Ausbau und Verbesserung

Kannst du ein neues Segel entwerfen und
anfertigen?

Strenge deine Fantasie ein wenig an und
entwerfe dein eigenes FloBsegel.

Erfinde Segel in verschiedenen Formen

und probiere aus, wie gut sie funktionieren.
Zunachst musst du festlegen, welches
Grundmaterial du benutzt. AnschlieBend
kannst du die Segel bunt anmalen oder
verzieren.

Auf dem Arbeitsblatt kannst du deinen besten
Segel-Entwurf zeichnen.

Sonderaufgabe: Baue dein eigenes FloB
Kannst du ein FloB3 bauen, das groBe Mengen
an Silber und Gold aufnehmen kann ohne
unterzugehen?
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Das Flof3

Name(n):

Langsame oder schnelle Fahrt?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

S(‘:‘““e\\

LanQSa m
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Kannst du ein neues Segel anfertigen?

Zeichne deinen besten Segel-Entwurf
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5. Die Autostartrampe

Aufgaben:

+ Baue das Auto und die Autostartrampe nach Bauanleitung.

+ Baue den Testhigel auf.

+ Sage zuerst voraus, mit welchem der beiden Startgeber das Auto weiter den Higel
hinauffahrt.

* Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

+ Beschreibe und begriinde deine Vorhersage.

+ Beschreibe, was bei deinem Versuch passiert ist.

* Beurteile, ob der Vergleichstest fair ist.

+ Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

+ Organisiert ein Spiel, bei dem ihr die Autos mit den Startgebern abstot und
versucht, soweit wie moglich an eine Wand heranzufahren. Je nadher das Auto an
die Wand heranféhrt (ohne dagegen zu fahren), desto mehr Punkte erhéaltst du!

+ Notiere deine Punktzahlen auf dem Arbeitsblatt.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

+Réader und Achsen *nach Vorlage bauen
+Fahrzeuge

+Antrieb

technisches Spielzeug

*Anleitungen

Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

-addieren im Zahlenraum bis 100

Wortschatz
« Winkel

« Achsen

+ Kraft

+ Reibung
* Rampe

- Reifen

« Rader

Erforderliches Zusatzmaterial

- Kisten oder Bicher

» Karton

* Brett oder Holzregal mit mindestens 150 cm Lénge
« Lineal

+ Klebeband

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Themaeinfiihrung

Sam und Sara rasen mit ihrem superschnellen Wagen den Berg hinunter - ein MordsspaR.

Der steile Hugel hinter ihrem Haus ist eine prima Strecke fir Bergab-Rennen - bei diesen
Geschwindigkeiten bekommt man direkt ein flaues Gefiihl in der Magengegend.

Wenn der Wagen aber ausgerollt ist, macht es ganz schén viel Arbeit, ihn wieder den Berg
hinaufzuschieben. Irgendwann meint Sara, dass es doch einen einfacheren Weg geben misste,
das Auto den Hugel hinaufzubeférdern. Sam wiirde das Auto mitsamt Sara am liebsten einfach
den Berg hinaufschieBen - das ware doch eigentlich eine prima Idee...

Kannst du fiir Sam und Sara eine Startrampe bauen, mit der das Auto den Berg
hinaufgeschossen werden kann?
Finden wir es heraus!

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ' ﬁ



Aufbau

Baue das Auto und die Autostartrampe nach
Bauanleitung Nummer 5 zusammen.

+ Uberprife, ob sich die Rader frei drehen
kénnen, ohne an den Seiten des Wagens zu
reiben

Baue den Testhiigel auf

+ Lege das Brett auf ein paar Bicher, so dass
sich ein Ende des Bretts ungefahr 20 cm
Uber dem Boden befindet

* Bringe die Autostartrampe am unteren Ende
des Bretts in Position

(’ Anregung:
Du kannst die
Autostartrampe mit
Klebeband am Brett
A befestigen
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Beobachtung

Nur weit oder noch weiter?

Mit den beiden ,Startgebern” kannst du das
Auto den Hugel hinauf schieBen. Finde heraus,
mit welchem Startgeber das Auto weiter
kommt.

Sage zunéchst voraus, mit welchem der
beiden Startgeber das Auto weiter den Hugel
hinauffahrt.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt,

um deine Vorhersagen zu notieren.

Nun kannst du die Rampe ausprobieren.
Benutze zunachst den kirzeren, dann den
langeren der beiden Startgeber.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Ergebnisse zu notieren.

Mit der l&ngeren Achse des gréf3eren
Startgebers hast du mehr Zeit, dem Auto
Geschwindigkeit und Energie mitzugeben. Und
wenn das Auto mehr Energie erhélt, kann es
weiter bergauf fahren.

Regen Sie die Kinder dazu an, iiber ihre
Versuche nachzudenken. Fragen Sie zum
Beispiel:

+ Was hast du vorhergesagt? Warum?

» Kannst du beschreiben, was bei deinem
Versuch passiert ist?

+ Hast du bei beiden Versuchen faire
Vergleichsbedingungen geschaffen? Hast du
jeweils mit gleicher Kraft gedriickt? Waren
die Achsen der Startgeber immer ganz
ausgezogen? Und war das Fahrzeug immer
gleich positioniert?

» Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

A
/’S“
e ///’/ ) Weit
L
B p——
/"/;5\ .
e Noch weiter
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Q) Tipp:

Mit einem Lineal kannst
du den zuriickgelegten
Weg des Fahrzeugs in

normierten Einheiten (z.
B. Zentimeter) messen.



Ausbau und Verbesserung

Wie nah kommst du heran? 0

Organisiert ein Spiel, bei dem ihr die Autos mit
den Startgebern absto3t und versucht, soweit
wie méglich an eine Wand heranzufahren. Die B

Autos dirfen die Wand jedoch nicht berthren. «ﬁ“

Je naher das Auto an die Wand heranfahrt
(ohne dagegen zu fahren), desto mehr Punkte
erhaltst du!

Notiere deine Punktzahlen auf dem
Arbeitsblatt.

Wie sorgst du fur ein faires Spiel?
Alle Autos werden von derselben
Position aus gestartet. |
Jeder bekommt drei Versuche. Nach drei
Versuchen werden die Punktzahlen der
einzelnen Versuche zusammengerechnet usw.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ' ﬁ



Die Autostartrampe

Name(n):

Nur weit oder noch weiter?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

\\oc\\
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Wie nah kommst du heran?

Meine Punktzahl

INSGESAMT
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6. Der Messwagen

Aufgaben:

+ Baue den Messwagen nach Bauanleitung.

+ Baue deine Testrampe auf.

+ Sage zuerst voraus, wie weit der Messwagen von der jeweiligen Startlinie aus rollt.

+ Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

+ Beschreibe und begriinde deine Vorhersage.

+ Beschreibe, was bei deinem Versuch passiert ist.

* Beurteile, ob der Vergleichstest fair ist.

* Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

+ Erhéhe deine Testrampe auf 25 cm und probiere aus, wie sich diese Veranderung
auf den Fahrweg des Messwagens auswirkt. Finde heraus, wie weit der Messwagen
fahrt, wenn er aus der Position der beiden Startlinien die Rampe herunterfahrt.

+ Sage erst voraus, wie weit der Messwagen von der jeweiligen Startlinie aus
rollt. Markiere dazu deine Schétzwerte auf den Skalen, die auf dem Arbeitsblatt
abgebildet sind.

+ Lasse den Messwagen rollen und markiere deine Ergebnisse auf den Skalen, die
auf dem Arbeitsblatt abgebildet sind.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

*Rader und Achsen *nach Vorlage bauen
+Zahnrader
+Kraftibertragung
*Fahrzeuge

+Antrieb

*Getriebe

technisches Spielzeug
+Anleitungen

Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

*messen

+zéhlen im Zahlenraum bis 100

Wortschatz Erforderliches Zusatzmaterial

+ Genauigkeit + Kisten oder Biicher

* Winkel + Papier oder Karton

+ Distanz + Brett oder Holzregal mit mindestens 150
+ Reibung cm Lange

* Masse + Lineal

+ Rampe

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Themaeinfiihrung

Nachdem Sam und Sara in ihren Schulunterricht verschiedene Messwerkzeuge und
Vermessungsmaoglichkeiten kennen gelernt haben, vermessen sie nun so ziemlich alles, was sie
zuhause vorfinden. Als die beiden wieder einmal auf ihrer Lieblingsspielwiese sind, fragt sich
Sam, wie weit es wohl vom Baumhaus zum Eisverkauf sein mag. Sam meint, dass der Weg von
seinem Standpunkt aus gar nicht so weit sei. Er holt ein MaBband aus seiner Tasche und will
gerade mit dem Messen beginnen, als Sara bemerkt, dass es doch einfachere Wege geben
musste, um solch eine Distanz zu messen.

Kannst du fir Sam und Sara einen Wagen konstruieren, der automatisch seinen Fahrweg misst?
Finden wir es heraus!

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ' ﬁ



Aufbau Zeiger

Baue den Messwagen nach Bauanleitung
Nummer 6 zusammen.

+ Die Rader sollten sich frei drehen lassen und
nicht an den Seiten des Wagens reiben

* Wenn sich die blauen Zahnrader drehen,
sollte sich auch der Zeiger bewegen

+ Die Zeiger sollte nicht an der Skala schleifen

Baue deine Testrampe auf

« Bei einer Distanz von 1 Meter zum unteren
Brettende ziehst du eine Startlinie; eine
weitere Startlinie zeichnest du bei einer
Distanz von 50 cm ein

+ Unterlege das Plattenende mit der Startlinie
nun so, dass die obere Startlinie 15 cm Uber
dem Boden liegt

Auslaufstick
aus Karton

Benutzung der Skala

+ Die Skala ist in 10 Einheiten aufgeteilt. Diese
Einheiten sind nicht genormt; daher kann
diese Skala als Messwerkzeug mit eigenen
Einheiten betrachtet werden

+ Schiebe den Messwagen vorwérts an

+ Achte auf den Zeiger, der sich dreht, wenn
du mit dem Messwagen vorwarts féhrst

+ Der Zeiger wandert Uber die Skala und
zeigt durch die Anzahl der vom Zeiger
Uberstrichenen Einheiten an, welchen Weg
der Messwagen zuriickgelegt hat

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

Startlinie bei 1 m
tartlinie bei 50 cm

(’ Anregung:

Wenn die Rampenplatte
so dick ist, dass der
Messwagen beim
Verlassen der Rampe
hart auf den Boden
aufsetzt, fertige ein
Ubergangsstiick aus
Karton oder Papier an
und klebe dieses an
das Rampenende, damit
der Wagen gut von der
Rampe abrollen kann.



Beobachtung

Wie weit? 0

Mithilfe der Skala kannst du den Weg messen,
den der Messwagen zuriicklegt. Finde heraus, =
wie weit der Messwagen fahrt, wenn er aus
der Position der beiden Startlinien die Rampe *
herunterfahrt.

Sage erst voraus, wie weit der Messwagen
von der jeweiligen Startlinie aus rollt.
Markiere deine Schéatzwerte auf den Skalen,
die auf dem Arbeitsblatt abgebildet sind.

Was ich

Meine Voraussage herausgefunden habe

Nun kannst du ausprobieren, wie weit der
Messwagen wirklich rollt, wenn er bei den (D Tipp:
beiden Startlinien losgelassen wird. Lese VergiB nicht, nach
die Skala ab, wenn der Wagen ausgerollt ist. jedem Versuch den
Markiere deine Ergebnisse auf den Skalen, B Zeiger wieder auf
die auf dem Arbeitsblatt abgebildet sind. p ﬁ 1, Null zuriickzudrehen.

- Drehe dazu die blauen
Zahnréder so lange, bis
der Zeiger wieder auf
dem obersten Punkt der
Skala steht.

Regen Sie die Kinder dazu an, iiber ihre
Versuche nachzudenken. Fragen Sie zum
Beispiel:

+ Was hast du vorhergesagt? Warum?

» Kannst du beschreiben, was bei deinem
Versuch passiert ist?

*+ Hast du bei beiden Versuchen faire
Vergleichsbedingungen geschaffen?
Hast du den Wagen immer genau an
der Startlinie losgelassen? Hast du den
Messwagen beim Start noch ein wenig
angeschoben oder einfach losgelassen?
Hast du den Zeiger nach jedem Test
zurlickgesetzt?

« Beschreibe, wie das Modell funktioniert.
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Ausbau und Verbesserung

Geht es noch weiter?

Erhdéhe deine Testrampe auf 25 cm und
probiere aus, wie sich diese Veranderung auf
den Fahrweg des Messwagens auswirkt. Finde
heraus, wie weit der Messwagen fahrt, wenn

er aus der Position der beiden Startlinien die
Rampe herunterfahrt.

Sage erst voraus, wie weit der Messwagen
von der jeweiligen Startlinie aus rollt.

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

Markiere deine Schéatzwerte auf den Skalen,
die auf dem Arbeitsblatt abgebildet sind.

Nun kannst du ausprobieren, wie weit der
Messwagen wirklich rollt, wenn er bei den
beiden Startlinien losgelassen wird. Lese
die Skala ab, wenn der Wagen ausgerollt ist.

S

Markiere deine Ergebnisse auf den Skalen, D
die auf dem Arbeitsblatt abgebildet sind.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.



Der Messwagen

Name(n):

Wie weit?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe
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Geht es noch weiter?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe
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7. Der Eishockeyspieler

Aufgaben:

+ Baue den Eishockeyspieler nach Bauanleitung.

* Messe und markiere deine Weitschussbereiche; als Distanzen wahlst du 30 cm und
50 cm.

* Baue ein Tor aus Steinen.

+ Sage zunachst voraus, bei welcher Distanz dem Eishockeyspieler das Tore
schieBen leicht fallt und bei welcher Distanz es schon schwieriger wird.

+ Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

+ Beschreibe und begriinde deine Vorhersage.

* Beschreibe, was bei deinem Versuch passiert ist.

* Beurteile, ob der Versuch richtig durchgefihrt wurde und du beim nachsten Mal
zum gleichen Ergebnis kommen wirdest.

+ Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

+ Finde heraus, ob du mit einem oder mit zwei Steinen weiter schieBen kannst.
Versuche zunachst vorauszusagen, ob du mit einem oder mit zwei Steinen weiter
kommst.

* Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

+Zahnrader *nach Vorlage bauen
*Hebel
+Kraftibertragung
technisches Spielzeug
Getriebe

+Anleitungen

Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

*messen

Wortschatz

» Winkel

» Distanz

+ Schwierigkeitsgrad

Erforderliches Zusatzmaterial

* Mindestens 2 Meter ebene Bodenflache
- Lineal
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Themaeinfiihrung

Sam gibt im Eishockey einen hervorragenden Torwart ab, wahrend Saras Talent im Angriff liegt.
Mit dem besten Eishockeyteam der Schule haben sich die beiden zu einem Spiel verabredet.
Sara meint, dass besonders die weiten Schisse schwierig sind und gelibt werden missen. Damit
Sara und Sam ein richtig gutes Team bekommen, brauchten sie noch einen dritten Mitspieler, der
aus der Feldmitte gezielte Weitschlsse ausfihren kann. Sam hélt das fir eine prima Idee, wie
kommt man aber nun auf die Schnelle zu einem dritten Mitspieler?

Kannst du mit Sam und Sara einen Eishockeyspieler aufbauen, der gute Weitschiisse schlagen kann?
Probieren wir’s aus!

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ’ ﬁ



Aufbau

Baue den Eishockeyspieler nach Bauanleitung
Nummer 7 zusammen.

» Probiere das Handrad am Rlcken des
Eishockeyspielers aus um sicherzustellen,
dass der Schléger frei schwingen kann

+ Lege ein gelbes Riemenrad vor den Schlager
und drehe dann am Handrad, um das
Riemenrad zu treffen

+ Wenn der Schlager das Riemenrad nicht trifft,
solltest du kontrollieren, ob der Schwingarm
(Schlager) genau wie in der Bauanleitung
gezeigt montiert wurde

Baue das Feld auf

* Messe und markiere deine
Weitschussbereiche; als Distanzen
wahlst du 30 cm und 50 cm

» Baue ein Tor aus Steinen

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ‘ ﬁ



Beobachtung

Leicht oder schwer?

Es kann schwierig sein, ein Tor aus der Distanz
zu erzielen. Finde heraus, wie schwierig es fur
den Eishockeyspieler ist, ein Tor zu schieBen.

Sage zunachst voraus, bei welcher Distanz
dem Eishockeyspieler das ToreschieBen

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

leicht fallt und bei welcher Distanz es schon
schwieriger wird.
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, R <
um deine Vorhersagen zu notieren. ,,;%

e

Nun kannst du ausprobieren, wie schwer
das ToreschiefBen aus den beiden Distanzen

Leicht

2 -

% Sehar

wirklich ist. B
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt,
um deine Ergebnisse zu notieren.

Schwer

Regen Sie die Kinder dazu an, iber ihre
Versuche nachzudenken. Fragen Sie zum
Beispiel:

+ Was hast du vorhergesagt? Warum?

» Kannst du beschreiben, was bei deinem
Versuch passiert ist?

+ Hast du bei beiden Versuchen faire
Vergleichsbedingungen geschaffen?
Hast du den Eishockeyspieler immer genau
an der richtigen Position aufgestellt?

» Beschreibe, wie das Modell funktioniert.
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Ausbau und Verbesserung

Nur weit oder noch weiter?

Finde heraus, ob du mit einem oder mit zwei
Steinen weiter schieBen kannst.

Versuche zunéchst vorauszusagen, ob du mit
einem oder mit zwei Steinen weiter kommst.
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Vorhersagen zu notieren.

AnschlieBend kannst du ausprobieren, ob
deine Vorhersage zutrifft.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt, um
deine Ergebnisse aufzunotieren.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

Noch weiter

Jep— =

¢ .
<f
wah

Weit




Der Eishockeyspieler

Name(n):

Leicht oder schwer?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

\Q\G‘(\’(

Schwey
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Nur weit oder noch weiter?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

\Neit

Noeh
Weiter
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8. Ein Hund fiir Sam

Aufgaben:

+ Baue Sams neuen Hund nach Bauanleitung.

+ Sage zunachst voraus, bei welcher Riemenanordnung sich die Augen in dieselbe
Richtung drehen und bei welcher sie sich in entgegengesetzte Richtungen drehen.

+ Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

* Beschreibe und begriinde deine Vorhersage.

+ Beschreibe, was bei deinem Versuch passiert ist.

+ Beurteile, ob der Versuch richtig durchgefiihrt wurde und du beim nachsten Mal
zum gleichen Ergebnis kommen wirdest.

+ Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

* Finde heraus, bei welcher Riemenanordnung sich die Augen mit der gleichen
Geschwindigkeit und bei welcher sie sich mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten
drehen. Versuche zuerst vorherzusagen, bei welcher Riemenanordnung sich
die Augen mit der gleichen Geschwindigkeit und bei welcher sie sich mit
unterschiedlichen Geschwindigkeiten drehen.

+ Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt um deine Beobachtungen zu
beschreiben.

+ Sonderaufgabe: Verpasse Sams Hund einen neuen Look.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

*Rolle *nach Vorlage bauen
-planen, bauen, prasentieren -frei bauen
*Anleitungen

Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

+Figuren ausschneiden

Wortschatz

+ Drehrichtung
* Reibung

* Riemen

* Riemenrad

» Rotation

Erforderliches Zusatzmaterial
« Stoff

+ Farbige Holz- oder Filzstifte
+ Papier

+ Schere

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Themaeinfiihrung

Sams Nachbarn ziehen um — fiir Sam ein trauriges Ereignis. Sein bester Freund ist, natarlich nach
Sara, der Nachbarshund Buddy. Buddly ist ein kleiner Welpe mit lustigen, groBen Augen. Mit ihm
ist Sam oft spazieren gegangen oder hat mit ihm gespielt. Nun aber zieht Buddy um und Sam
kann mit ihm keine gemeinsamen Ausflige mehr unternehmen! Sara méchte den traurigen Sam
ein wenig aufmuntern.

Am besten wére es doch, Sam bek&me einen neuen siBen Hund mit freundlichen Augen —
genau wie Buddy.

Kannst du Sara dabei helfen, einen kleinen Hund mit groBen, beweglichen Augen fiir Sam zu bauen?
Versuchen wir unser Bestes!

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ' ﬁ



Aufbau

Baue Sams neuen Hund nach Bauanleitung
Nummer 8 zusammen.

+ Setze die Augenscheiben wie in der
Abbildung gezeigt auf die Achsen

+ Die Achsen sollten sich leicht drehen lassen

» Sollte dies nicht der Fall sein, |6se einfach
die gelben Riemenrader etwas, damit sie
nicht an der roten Strebe schleifen

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ' ﬁ



Beobachtung

Gleiche oder entgegengesetzte Drehrichtung?

Wenn du an der Nase drehst, beginnen

sich auch die Augen von Sams neuen

Hund zu drehen. Finde heraus, bei welcher
Riemenanordnung sich die Augen in
dieselbe Richtung und bei welcher sie sich in
entgegengesetzte Richtungen drehen.

Versuche zuerst vorherzusagen, bei welcher
Riemenanordnung sich die Augen in dieselbe
Richtung drehen und bei welcher sie sich in
entgegengesetzte Richtungen drehen.
Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt,

um deine Vorhersagen zu notieren.

Probiere nun die beiden Riemenanordnungen
aus.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt,

um deine Ergebnisse zu notieren.

Regen Sie die Kinder dazu an, lber ihre
Versuche nachzudenken. Fragen Sie zum
Beispiel:

+ Was hast du vorhergesagt? Warum?

« Kannst du beschreiben, was bei deinem
Versuch passiert ist?

* Hast du bei beiden Versuchen faire
Vergleichsbedingungen geschaffen?
War der Riemen immer richtig angeordnet?

» Beschreibe, wie das Modell funktioniert.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

Gleiche
Geschwindigkeit

Entgegengesetzte
Richtungen




Ausbau und Verbesserung

Gleiche oder verschiedene
Geschwindigkeiten?

Mit einer Veranderung der Riemenanordnung
kannst du die Geschwindigkeit erhdhen oder
verringern, mit der sich die Hundeaugen drehen.
Finde heraus, bei welcher Riemenanordnung
sich die Augen mit der gleichen Geschwindigkeit
und bei welcher sie sich mit unterschiedlichen
Geschwindigkeiten drehen.

Versuche zuerst vorherzusagen, bei welcher
Riemenanordnung sich die Augen mit der
gleichen Geschwindigkeit und bei welcher sie
sich mit unterschiedlichen Geschwindigkeiten
drehen.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt,

um deine Vorhersagen zu notieren.

Probiere nun aus, ob deine Vorhersagen
zutreffen.

Benutze die Begriffe auf dem Arbeitsblatt,
um deine Ergebnisse aufzunotieren.

Sonderaufgabe: Ein neuer Look fiir Sams Hund

Auch Hunde wollen schén sein. Verpasse
Sams Hund einen neuen Look: einfach schon,
sUB oder vielleicht auch ziemlich cool.
Vielleicht kannst du aus Stoff, Papier oder
Karton ein paar Ohren, eine Zunge oder auch
einen Schwanz basteln.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

Verschiedene
Geschwindigkeiten

Gleiche
Geschwindigkeit




Ein Hund fiir Sam

Name(n):

Gleiche oder entgegengesetzte Drehrichtungen?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe
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Gleiche oder verschiedene Geschwindigkeiten?

Meine Voraussage

Was ich
herausgefunden habe

. e
diede?
c,‘lsﬁ\%\v\d\@““‘““
Q

Gleiche
Geschw,',,digkeit
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Die Briicke liber den Krokodilfluss

Das Problem

Auf einer Dschungeltour gelangen Sam und Sara an einen reiBenden Fluss. Damit nicht genug:
In den rauschenden Wassermengen tummeln sich zahlreiche Krokodile. Nichtsdestotrotz wollen
Sam und Sara zum anderen Ufer hinlber.

Kannst du Sam und Sara helfen, den Fluss sicher zu iiberqueren?

Konstruktionsanweisungen

Entwerfe und baue eine stabile, sichere Briicke, die:

+ mindestens 20 cm lang ist und nicht mit dem Wasser in Berihrung kommt
+ sich mindestens 10 cm Uber dem Wasser befindet

» zumindest dem Gewicht von Sam und Sara standhalt

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Die Briicke tiber den Krokodilfluss

= 0 Brauchst du Hilfe?
Ziele Sieh dir noch einmal die
Diese Aufgaben vermittelt Wissen und praktische Fahigkeiten in den Bereichen: folgenden Modelle an:
+ Baustrukturen
+ Stabilitat
* Messen
+ Objektive Versuche und Produktsicherheit

Aufgaben:

» Entwerfe und baue eine stabile, sichere Briicke, die
+ mindestens 20 cm lang ist und nicht mit dem Wasser in Beriihrung kommt
+ sich mindestens 10 cm Uber dem Wasser befindet
+ zumindest dem Gewicht von Sam und Sara standhalt.
+ Kontrolliere, ob dein Modell den Anforderungen entspricht.
+ Sonderaufgabe: Konstruiere ein Boot, das auf dem Fluss unter der Briicke hindurchfahren kann.

Die Wippe

Inhaltsbezogene Kompetenzen ® Das Windrad

+Stabilitat «frei bauen
*Bricke
planen, bauen, prasentieren

Ankniipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

*messen

Optionales Zusatzmaterial
+ Lineal

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ' ﬁ



Tests und Action

+ Ist die Bricke 20 cm lang oder langer?
Zum Messen kannst du ein Lineal oder den Deckel der LEGO® DUPLO® Box verwenden, der 27
cm breit ist. Je ldnger die Briicke ist, desto besser.

+ Befindet sich die Bricke an jedem Punkt mindestens 10 cm Uber dem Wasser?
Kontrolliere den Abstand durch Messungen.

« Ist die Briicke sicher?
Lasse Sam und Sara Uber die Briicke laufen. Achte darauf, dass die Briicke keine Licken oder

Lécher aufweist, in die die beiden hineinfallen kénnten.

* Wie viel Gewicht kann die Brucke tragen?
Wo ist die Briicke am schwéchsten? Der Schwachpunkt einer Briicke befindet sich in der Mitte!
Setze zunédchst Sam in die Mitte, dann Sara. Die Briicke hélt? Setze weitere Gewichte
auf die Brickenmitte (z. B. Steine), bis die Bricke zusammenbricht!
Je mehr Gewicht die Briicke tragen kann,
desto besser ist die Konstruktion.

Sonderaufgabe
Konstruiere ein Boot, das auf dem Fluss unter der Brlcke hindurchfahren kann.

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ‘ ﬁ
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Was fiir eine Hitze

Das Problem

An einem wunderschénen Tag steht die Sonne hoch am Himmel. Sam und Sara sind am Strand,
aber es ist einfach viel zu hei3, um noch irgendetwas zu spielen. Nicht einmal ein Eis verschafft
Sara die nétige Abkuhlung. Ein frischer Wind wére jetzt genau das Richtige!

Kannst du fir Sam und Sara einen Ventilator bauen, damit die beiden eine kiihle Brise
abbekommen?

Konstruktionsanweisungen

Entwerfe und baue einen Ventilator, der:

* sicher steht

+ mit einer Kraftibertragung Uber Zahn- oder Riemenrader einen
maoglichst starken Luftzug erzeugt

+ von Hand gedreht wird

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Was fiir eine Hitze

Ziele

Diese Aufgaben vermittelt Wissen und praktische Fahigkeiten in den Bereichen:
+ Windkraft

+ Zahnrader und/oder Riemenréder

* Rotation

* Messen

+ Objektive Versuche und Produktsicherheit

Aufgaben:
+ Entwerfe und baue einen Ventilator, der:
* sicher steht
* mit einer Kraftbertragung Gber Zahn- oder Riemenréder einen méglichst starken Luftzug
erzeugt
* von Hand gedreht wird
* Kontrolliere, ob dein Modell den Anforderungen entspricht.
+ Sonderaufgabe: Entwerfe neue, gréBere Ventilatorfl igel, damit dein Ventilator noch mehr Wind
macht. Gestalte deinen Ventilator in allen Farben!

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

«Zahnrader -frei bauen
*Rolle

+Kraftlbertragung

*Wind

technisches Spielzeug
*Getriebe

*planen, bauen, prasentieren

Ankniipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

+Figuren ausschneiden

+Figuren zeichnen

Erforderliches Zusatzmaterial
» Karton

- Buntstifte

» Schere

» Klebeband

+ Lineal

+ Papier, Wolle oder Bindfaden

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

) Brauchst du Hilfe?
Sieh dir noch einmal die
folgenden Modelle an:

Das Windrad

Der Kreisel



Tests und Action

+ Steht der Ventilator von alleine und sicher?
Probiere ihn einfach aus und kontrolliere die Standsicherheit.

+ Wie werden die Fligel angetrieben?
Uber ein Zahnradgetriebe oder tiber Riemenréder? Zeige und beschreibe die Antriebsrader.

Wie stark ist der Luftzug?

Diese Frage kannst du als ,Windtester” beantworten: Nimm einfach einen Streifen Papier, ein
Stiick Woll- oder Bindfaden und halte dieses zwischen zwei Fingern. Halte nun dieses Teststiick
in den Wind des Ventilators. Je stérker es sich bewegt, desto kréftiger bldst der Wind. Bewege
nun das Teststlick schrittweise immer weiter vom Ventilator weg, bis es sich nicht mehr bewegt.
Messe an diesem Punkt den Abstand zum Ventilator. Je gréf3er der Abstand, desto besser ist
der Ventilator.

.

Wie stark ist das Getriebe Ubersetzt?

Fihre mit der Kurbel eine langsame volle Umdrehung aus. Zéhle dabei, wie viele Umdrehungen
die Ventilatorfligel zurticklegen. Je mehr Umdrehungen die Fligel bei einer Kurbelumdrehung
zurlcklegen, desto besser ist der Ventilator.

Sonderaufgabe

Entwerfe neue, gréBere Ventilatorfligel, damit dein Ventilator noch mehr Wind macht.
Gestalte deinen Ventilator in allen Farben!

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.
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Die Vogelscheuche

Das Problem

Im Garten steht ein alter, groBer Baum, voll mit prallen, reifen Kirschen. Und Kirschen essen

Sam und Sara von allen Frichten am liebsten, aber leider sind sie mit dieser Vorliebe nicht
alleine. Ein ganzer Schwarm von Végeln ist auf dem Baum gelandet, die sich nun Uber die
Kirschen hermachen. Sam und Sara schreien so laut sie kdnnen, aber die Végel lassen sich nicht
vertreiben.

Kannst du fiir Sam und Sara eine Maschine bauen, die sich wild bewegt und alle Végel verjagt?

Konstruktionsanweisungen

Entwerfe und baue eine Vogelscheuche, die:
+ mindestens eine Art von Bewegung ausflhrt
+ so angsteinfléBend wie méglich ist

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group. ' ﬁ



Die Vogelscheuche

Ziele

Diese Aufgabe vermittelt Wissen und praktische Fahigkeiten in den Bereichen:
+ Zahnrader und/oder Riemenréder

+ Stabilitat

+ Objektive Versuche und Produktsicherheit

Aufgaben:

+ Entwerfe und baue eine Vogelscheuche, die:
* mindestens eine Art von Bewegung ausfuhrt
+ s0 angsteinfléBend wie modglich ist
+ Kontrolliere, ob dein Modell den Anforderungen entspricht.
+ Sonderaufgabe: Baue einen Mechanismus, der bei Bewegungen der Vogelscheuche laute
Gerausche von sich gibt.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

+Zahnrader «frei bauen
*Rolle

+Kraftibertragung
technisches Spielzeug
+Getriebe

-planen, bauen, prasentieren

Anknipfungspunkte / Méglichkeiten der Vertiefung ¢

+Schall
*Sinne

Erforderliches Zusatzmaterial

* Glocken und andere laut schallende Gegensténde
+ Papierschnipsel und anderes Abfallmaterial

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

) Brauchst du Hilfe?
Sieh dir noch einmal die
folgenden Modelle an:

Ein Hund far Sam



Tests und Action

+ Sieht die konstruierte Maschine wie eine Vogelscheuche aus?
Héattest du die Konstruktion gleich als Vogelscheuche erkannt?

+ Welche Bewegungen flhrt die Vogelscheuche aus?
Zeige und beschreibe die Bewegungsarten.

* Wie furchterregend ist die Vogelscheuche?
Beschreibe und erklare: Liegt es an ihrer Form,
an ihren Bewegungen...?

rﬁ: (=W == F;’Eh (=T =W= .‘-'.:q]

Sonderaufgabe
Baue einen Mechanismus, der bei Bewegungen der Vogelscheuche laute Geradusche von sich gibt.
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Die Schaukel

Das Problem

Sam und Sara spielen gerne zusammen im Hinterhof. Dort gibt es auch eine Schaukel; die ist
allerdings schon sehr alt und leider auch kaputt. Beim Schaukeln fallt man immer gleich herunter.
Sam und Sara wiinschen sich eine neue Schaukel mit einem stabilen Sitz, damit sie beim
Schaukeln nicht mehr herunterfallen.

Kannst du eine neue Schaukel fir Sam und Sara bauen?

Konstruktionsanweisungen

Entwerfe und baue eine Schaukel, die:
* Platz fur ein Kind bietet
+ nach einmaligen Anschieben mdglichst lange schaukelt

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.




Die Schaukel

Ziele

Diese Aufgaben vermittelt Wissen und praktische Fahigkeiten in den Bereichen:
+ Stabilitat

+ Gleichgewicht

+ Baustrukturen

+ Objektive Versuche und Produktsicherheit

Aufgaben:
» Entwerfe und baue eine Schaukel, die:
+ Platz fUr ein Kind bietet
+ nach einmaligen Anschieben méglichst lange schaukelt
+ Kontrolliere, ob dein Modell den Anforderungen entspricht.
+ Sonderaufgabe: Aus Sicherheitsgriinden solltest du rund um die Schaukel einen Zaun errichten.

Inhaltsbezogene Kompetenzen ®

«Stabilitat +frei bauen
*Hebel
*planen, bauen, prasentieren

Erforderliches Zusatzmaterial
+ Uhr oder Stoppuhr

LEGO, the LEGO logo and DUPLO are trademarks of the LEGO Group. ©2007 The LEGO Group.

) Brauchst du Hilfe?
Sieh dir noch einmal die
folgenden Modelle an:

Das FloB

Die Wippe



Tests und Action

* Haben Sam oder Sara auf der Schaukel genug Platz, um sich zu setzen?
Setze Sam oder Sara auf die Schaukel und probiere sie aus.

+ Ist die Schaukel stabil?
Steht die Schaukel sicher und geht beim Schaukeln nichts kaputt?

* Wie lange schwingt die Schaukel nach einmaligem Anschieben?
Messe die Zeit mit einer Stoppubhr.

Sonderaufgabe
Aus Sicherheitsgriinden solltest du rund um die Schaukel einen Zaun errichten.
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Glossar

Wir haben versucht, unser Glossar so verstandlich und praxisorientiert wie méglich zu gestalten.
Deshalb haben wird auf komplexe physikalische Gleichungen und langwierige Erlauterungen
verzichtet.

A

Achse

Angetriebene
Elemente

Antrieb

Auftrieb

Drehbewegung

Drehpunkt

Energie

Flacheninhalt

Geschwindigkeit

Gewicht

Hebel

Hebelpunkt

Kraft

Kraftegleichgewicht

Krafteungleichgewicht

Ein Bauteil, das zum Tragen und Lagern von Radern, Rollen und anderen
drehbaren Bauteilen dient.

Haufig Zahnrader, Riemenrader oder Riemen, die durch andere Réader,
Riemen oder auch Nockenwellen angetrieben werden.

Der Teil der Maschine, an dem die Kraft eingeleitet wird, z. B. ein Zahnrad, ein
Riemenrad, eine Kurbel oder eine (Motor-)Welle.

Der Auftrieb ist eine nach oben gerichtete Kraft, die vielen Gegenstanden
das Schwimmen an der Oberflache einer Flissigkeit ermdglicht. Wenn
der Auftrieb die Gewichtskraft Ubersteigt, schwimmt der Gegenstand; ist
dagegen die Gewichtskraft gréBer, sinkt er.

Drehung um oder auf einem festen Punkt. Eine Drehbewegung ist dadurch
gekennzeichnet, dass der Abstand zwischen einem bestimmten festen Punkt
und jedem beliebigen Punkt des drehenden Kérpers konstant bleibt.

Bei der Wippe befindet sich der Drehpunkt in der Mitte. Der Drehpunkt

muss sich natlrlich nicht immer in der Mitte eines Hebels befinden. Bei
einigen Hebelarten befindet sich der Dreh- oder Hebelpunkt sogar an einem
Hebelende, z. B. bei der Schubkarre.

Energie ist die Moglichkeit, Arbeit zu verrichten. Oder: Energie ist
gespeicherte Arbeit. Du als Mensch beziehst deine Energie aus deiner
Nahrung. Der Eishockeyspieler und der Kreisel erhalten ihre Energie von dir.

Der Flacheninhalt ist ein MaB fur die GréBe einer zweidimensionalen
Ausdehnung.

Die von einem Objekt zuriickgelegte Wegstrecke pro Zeit.
Die Kraft, die auf einen Kérper auf der Erdoberflache wirkt. Siehe auch

Masse.

Ein Hebel ist eine einfache mechanische Maschine, die den Kraftaufwand
fur einen Arbeitsgang verringern kann. Das Hebelprinzip findet breite
Anwendung, z. B. bei Wippen, Scheren, Nagelschneidern, Zangen, Klavieren,
Parkuhren, Schubkarren etc.

Siehe Drehpunkt.

Kraft ist die Fahigkeit, den Bewegungszustand eines Gegenstands zu &ndern
(Richtungsénderung oder Beschleunigung).

Ein Gegenstand befindet sich im Kraftegleichgewicht, wenn sich alle Kréfte,
die auf ihn wirken, im Gleichgewicht befinden, also gleichstark einander

entgegenwirken und sich gegenseitig aufheben.

Wenn eine Kraft an einem Gegenstand angreift und keine gleichgroBe Kraft

entgegengerichtet ist, wird der Gegenstand eine Form von Bewegung aufnehmen.
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Leistung

Masse

Objektive

Versuchsanordnungen

Reibung

Riemen

Riemenrad

Schneckenrad

Tellerrad

Untersetzen

Ubersetzen

Welle

Winkel

Wirkungsgrad

Zahnrad

Zuriicksetzen

Der Durchsatz an physikalischer Arbeit. Mathematisch: Arbeit durch Zeit.
Die Leistung bestimmt haufig die Kraft und Geschwindigkeit, mit der eine
Maschine arbeitet.

Die Masse ist die stoffliche Menge eines Gegenstands. Auf der Erde sorgt die
Gravitation dafir, dass ein Korper (z. B. dein Koérper) mit der Masse von 40

kg mit einer Kraft von ca. 400 Newton nach unten gezogen wird. Diese Kraft
ist jedoch die Gewichtskraft. Im Weltall wirdest du dich ,schwerelos” fihlen.
Deine Masse wirde dann aber immer noch 40 kg betragen. Masse wird
héufig mit Gewicht verwechselt.

Bei objektiven Tests wird eine Maschine unter verschiedenen Bedingungen
so getestet, dass die Ergebnisse vergleichbar sind.

Der auftretende Widerstand, wenn eine Oberflache Uber eine andere gleitet,
z. B. wenn sich eine Welle in einer Bohrung dreht, oder wenn du deine Hande
aneinander reibst.

Ein durchlaufendes Band, das Uber zwei getrennte Rader gespannt ist, so
dass ein Rad das andere antreiben kann. Haufig ist ein Riemenantrieb so
ausgelegt, dass der Riemen durchrutschen kann, wenn das angetriebene
Rad unvermittelt anhalt oder blockiert wird.

Eine Rad mit einer nach innen gewdlbten Stirn, auf dem ein Riemen, eine
Kette oder ein Seil umlaufen kann. Ein Riemenrad kann z. B. zur Ubertragung
von Kraft, zur Anderung einer Drehzahl oder zum Antrieb eines weiteren
Riemenrades dienen.

Ein Rad, auf dem die Zahnflanken spiralférmig aufgebracht sind. Es &hnelt
daher einer Schraube. L&sst man ein normales Zahnrad in ein Schneckenrad
eingreifen, kann man eine langsame und kraftvolle Drehbewegung erzeugen.

Bei einem Tellerrad befinden sich die Zahne an der Seite, weshalb das
Rad einer Krone ahnelt. Wird das Tellerrad mit einem zweiten Tellerrad
oder mit einem normalen (Stirn-)Zahnrad kombiniert, wird die Richtung des
Antriebsstranges um 90° abgewinkelt.

Ein kleines Zahnrad greift in ein groBes und vervielfacht so das zugefihrte
Drehmoment. Im Gegenzug dreht sich das angetriebene Zahnrad aber auch
langsamer.

Ein groBes Zahnrad greift in ein kleines und verringert so das zugefihrte
Drehmoment. Dafir dreht sich das Abtriebsrad jedoch schneller.

Eine Welle Ubertragt Kraft, z. B. vom Motor auf ein Rad (bei einem Auto).
Bei einer Brunnenwinde wird die Armkraft Gber eine Kurbel auf eine Welle
Ubertragen.

Der Richtungsunterschied zwischen zwei sich schneidenden Geraden oder
Ebenen. Der Winkel beschreibt die Neigung einer Gerade zu einer anderen
und wird in Grad oder im BogenmaB gemessen.

Das Verhaltnis zwischen der von der Maschine abgegebenen und der
zugefihrten Energie. Haufig geht durch die Reibung in und an der Maschine
viel Energie verloren, so dass sich der Wirkungsgrad einer Maschine
verringert.

Ein mit Z&hnen versehenes Rad. Zahnrader kénnen z. B. anhand der
Zahnezahl unterschieden werden; es gibt beispielsweise Zahnréder mit 8
Zahnen und andere mit 40 Z&hnen. Zahnréder kdnnen Krafte Ubertragen,
Drehzahlen erhéhen oder verringern oder die Drehrichtung &ndern.

Z. B. einen Zeiger auf einer Skala auf Null zurtckstellen. Dies ist u. a. bei den
Versuchen mit dem Messwagen erforderlich.
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LEGO® Baustein-Ubersicht

1x
LEGO® DUPLO®Madchen
4271511

4x
Stein mit Abrundung, 2x3, rot

N
[
o
N
N
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|
3x l
Stein, 2x2, gelb

343724

2x
Stein, 2x2, rot

w
Sy
(%]
~
N
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3x
Stein, 2x2, grin

(7]
D
(%]
N
N
]

2x
Stein, 2x8, rot
419921

2x
Stein mit Lochern, 2x10, rot
75350

1x
LEGO DUPLOJunge
4502103

Stein mit Lochern, 2x4, rot

75349
5x E

Stein, 2x4, gelb
301124

Stein, 2x4, rot
301121

Stein, 2x4, griin
301128
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1x
Stein mit Augen, oval, 2x4x2, gelb
81981

2x
Platte, 2x4, gelb
4160152

2X
Briickenelement, 2x4x2, gelb
4221004

2x
Strebe, Modullange 7, gelb
652424

_
65 .’

&F .

4x /4 \“7

Strebe, Modullange 11, gelb D

652524

2x
Schnur mit Haken, gelb
75536



2x
Tellerrad, 24 Z&ahne, blau
4501054

2x
Zahnrad, 24 Zahne, rot
652921

Zahnrad, 40 Zahne, gelb
4501044

@

A

15x
Nabe/Riemenrad, gelb
4271570

1%

4x
Reifen, schwarz
4514411

1x
Platte, 6x12, griin
4281607

I 4

Achse mit Zahnrad,
Modullénge 5, 8 Zahne, blau
652323

Y

Achse mit Zahnrad,
Modullange 8, 8 Zahne, blau
4113296

/

7x
Achse, Modullange 6, grau
4211534

/

5x
Achse, Modullange 8, griin
652128

1x

1x
Schneckenrad, blau
4271573

Verbindungsstift, Kurbel, gelb

4493718
2x
Riemen, blau
71059
Igﬂ & \
1x
Getriebeblock, transparent
4113297

o>

Plastikplatte mit Formen, griin

4520270
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