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Erfindungen und die Nutzung der App
"Green Screen by Do Ink" zur
abschlieBenden Prasentation (Klasse 3/4)
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« 10a und 10b: Vorstellung eines erprobten Unterrichtsverlaufs zum Thema

LErfindungen”
« Entdeckung von Erfindungen im Schulumfeld der Kinder
E-1-S-Prinzip
Zeichnung als Medium des Denkens
Entwicklung eigener Erfindungen in GA/PA/EA
Prasentation (digital mit Hilfe der App Green Screen by Do Ink oder analog)
Vorgaben durch den LP Sachunterricht 2021 und den Medienkompetenzrahmen NRW

* 10a: Eine praktische Erprobung eigener im Team entwickelter Erfindungen

* 10b: Eine praktische Erprobung der App Green Screen by Do Ink zur digitalen
Dokumentation und Prasentation

* 10a und 10b: gemeinsame Entwicklung einer Prasentation der Erfindung mit der App
.Green Screen by Do Ink”

» AbschlieBende Gruppenreflexion (10a und 10b)



Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”

e Ziele der Reihe:

« Methodisches Ziel: ,Zeichnung als Medium des
Denkens” zur Analyse und Prasentation einfacher
technischer Erfindungen nutzen (z.B.
Kugelschreiber, Anspitzer, Eisportionierer, ...)

» Didaktisches Ziel: Nutzung des E-I-S-Prinzips
(enaktiv, ikonisch, symbolisch)

* Problemlosendes Lernen: entwickeln, bauen, testen,
verbessern

* Prasentation: analog oder digital (App Green Screen
by Do Ink)
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Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”

Einstieg ins Thema

e Vorwissen und Lerninteresse aktivieren;

* Spielerischer Zugang: ,Gesucht wird eine
Erfinderin/ein Erfinder, die/der ..." in PA.
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Unterrichtsverlauf ,Erfindungen

Erfindungen im Klassenraum und in der
Schule - Wir gehen auf Fotosafari

* Die Kinder entdecken Erfindungen in ihrer
Umgebung, dokumentieren und reflektieren
fur sie bedeutsame Erfindungen.
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Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”

e Interessante Erfindungen friher und heute

 Der Zeitstrahl als Medium der zeitlichen Verortung -
Einordnung verschiedener Erfindungen friher und
heute und die Vertiefung spezieller Interessen zum
Themenschwerpunkt 'Erfindungen und Erfinder'.
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Fotos: Miriam Dombrowsky

Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”
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Zelchne den
Gegenstand so,
Aass ein anderer
anhand der
Zelehnung
verstehen kann,
wie der
Gegenstand
funketioniert!

Beschrifte die
Zetchnung.

Foto: Klaus Lemmen
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"Zeichnen ist Denken" - Erfindungen
untersuchen und zeichnen

Erarbeitung von Kriterien fur eine
Sachzeichnung:

Fur die Zeichnung nur den Bleistift benutzen.

Die Zeichnung ist sehr genau.
* Der Gegenstand wird sehr grol3 dargestellt.

Auch kleine Details zeichnen, wenn sie spater
dazu dienen, die Erfindung genauer zu
erklaren.

* Die Zeichnung beschriften.
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Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”

Wie ist das moglich? - Wir erproben
die App "Green Screen by Do ink,,

* Erprobung der App "Green Screen by Do
ink";
* Erzeugung von Visionen, die zum

aktuellen Zeitpunkt und Standort
ansonsten nicht realisierbar waren.

* Entwicklung von Ideen zur Prasentation
mit Hilfe der App.
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Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”
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Ein Katapult

f Erfiridurigen
Ein Erfindung, die
~ fliegen kann ...

Tipp 2

Erfiridvr gety
Ein Erfindung, die
 fliegen kann ...

Tipp 1

Fotos: Klaus Lemmen

Erfinder-Werkstatt -Wir zeichnen unsere
Erfindungen und fotografieren wie die Erfindung
entsteht

* Entwicklung und Zeichnung eigener Erfindungen aus
Alltagsmaterialien in Gruppen-, Partner- oder
Einzelarbeit;

* Dokumentation des Prozesses
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Fotos: Klaus Lemmen, Claudia Dalibor, Jana Staggenborg

Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”

ein Boot mit
Luftantrieb

eine Bonbon-Wurfmaschine

Universitat zu Koln

eine ferngesteuerte
Badminton-Maschine
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Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”

e Die Ideen der Erfinder schitzen?!

* Interview mit einem Mitarbeiter des
Patent- und Markenamtes

Pro und Contra Diskussion zum Schutz
der Erfindung

Fotos: Klaus Lemmen
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Unterrichtsverlauf ,Erfindungen”

Willkommen im Reich der Erfinder!
Wir stellen unsere Erfindungen,
Zeichnungen und unsere Videos
anderen Kindern vor

« Wirdigung,
* Prasentation und
 Reflexion der Probleml&seprozesse

¥ B
Foto: Miriam Dombrowsky
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Lehrplan Sachunterricht 2021

Technik, digitale Technologie und Arbeit

Bauen und Konstruieren

Kompetenzerwartungen am Ende
der Schuleingangsphase

Die Schilerinnen und Schiler

Kompetenzerwartungen am Ende
der Klasse 4

Die Schilennnen und Schiler

« (Oberpriufen anhand selbstgebauter
Fahrzeuge das Bewegungsverhalten
rollender Objekte,

« |finden Ldésungen fur einfache techni-
sche Aufgaben, planen und realisieren

deren Umsetzung,

« |ferigen und nutzen zum Bau threr Mo-
delle einfache Modellzeichnungen.

« | Oberprifen die 5Stabilitdt selbst kon-
struierter Modelle und beschreiben die
Merkmale stabiler Bauweisen (Maten-
alumformungen, Aussteifungen),

« | bewerten und optimieren selbst kon-
struierte Modelle (u. a. Matenaldkono-
mie),
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Lehrplan Sachunterricht 2021

Technische und digitale Entwicklungen

Kompetenzerwartungen am Ende
der Schuleingangsphase

Die Schilernnnen und Schiler

Kompetenzerwartungen am Ende
der Klasse 4

Die Schilennnen und Schiler

benutzen gebrauchliche {auch digi-
tale) Werkzeuge und Matenalien sach-
und sicherheitsgemals,

erklaren die Funktion ausgewahlter,
auch digitaler, Werkzeuge und Gerate
fir die Arbertswelt.

untersuchen den Aufbau und die Funk-
tion einfacher technischer Gerdte aus
lhrem Alltag und beschreiben ithre Wir-
kungsweise,

beschreiben — auch durch den Einfluss
der Digitalisierung — die Entwicklung
von Werkzeugen und Maschinen,

bewerten technische und digitale Ent-
wicklungen im Hinblick auf die indivi-
duelle und die gesellschaftliche
Bedeutung.
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1.1 Medienausstattung
(Hardware)

Medienausstattung (Hardware)
kennen, auswahlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

1.3 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen QOrten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sonlichen und fremden Daten
umgehen, Datenschutz, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

2.1 Informationsrecherche

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefahrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschéatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstltzungs-
strukturen nutzen

3 MUNIZIEREN
UND
ERIEREN

3.1 Kommunikations-und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regelnfur digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
farmulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsatze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Normen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitat

Personliche, gesellschaftliche
und wirtschaftliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitat erkennensowie
Ansprechpartner und Reaktions-
moglichkeiten kennen und nutzen
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4.1 Medienproduktion und Pra-
sentation

4.2 Gestaltungsmittel

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-

tieren von eigenenund fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

T

h MEDIENKOMPETENZ

RAHMEN NRW

5. ANALYSIEREN
D
REFLEKTIEREN

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungsbildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Themen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 Identitétsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fiir die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie flr die eigene Identi-
tatsbildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwortlich regulieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstiitzen

6. PROBLEMLOSEN
UND
MODELLIEREN

6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

6.2 Algorithmen erkennen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

6.3 Modellieren und
Programmieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlosestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenzplanen,
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Losungsstrategie beurteilen

6.4 Bedeutung vonAlgorithmen

Einflusse von Algorithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessenin der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

Ministerium fiir
Schule und Bildung
des Landes Nordrhein-Westfalen

LWL

Fiir e Menschen.
Fiir Westfalen-Lippe.

>ifm:

Landesangtalt far Madien
Mardrhein-Westfalen (LN}
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Qualitat fir Menschen



https://www.google.de/imgres?imgurl=https://is3-ssl.mzstatic.com/image/thumb/Purple128/v4/1c/73/6d/1c736db8-efbc-7fa7-d034-b0f8313bbef1/AppIcon-1x_U007emarketing-0-0-GLES2_U002c0-512MB-sRGB-0-0-0-85-220-0-0-0-5.png/1200x630wa.png&imgrefurl=https://itunes.apple.com/nz/app/green-screen-by-do-ink/id730091131?mt=8&docid=Jviev1XMqeZFbM&tbnid=OILlLvREw8_rJM:&vet=10ahUKEwjvutWNoYngAhWBKFAKHYgbBgQQMwg5KAAwAA..i&w=1200&h=630&bih=747&biw=1536&q=green%20screen%20app%20doink&ved=0ahUKEwjvutWNoYngAhWBKFAKHYgbBgQQMwg5KAAwAA&iact=mrc&uact=8

10a 10b

Raum S 73 Horsaal G


https://www.google.de/imgres?imgurl=https://is3-ssl.mzstatic.com/image/thumb/Purple128/v4/1c/73/6d/1c736db8-efbc-7fa7-d034-b0f8313bbef1/AppIcon-1x_U007emarketing-0-0-GLES2_U002c0-512MB-sRGB-0-0-0-85-220-0-0-0-5.png/1200x630wa.png&imgrefurl=https://itunes.apple.com/nz/app/green-screen-by-do-ink/id730091131?mt=8&docid=Jviev1XMqeZFbM&tbnid=OILlLvREw8_rJM:&vet=10ahUKEwjvutWNoYngAhWBKFAKHYgbBgQQMwg5KAAwAA..i&w=1200&h=630&bih=747&biw=1536&q=green%20screen%20app%20doink&ved=0ahUKEwjvutWNoYngAhWBKFAKHYgbBgQQMwg5KAAwAA&iact=mrc&uact=8

»GElt mir einen Hebel, der Lang genug ist
und elnen Angelpunkt hat, der stark
penug tst, dann Ranwn teh die Welt mit
einer Hand bewegen

Archimeodles
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Wurfmaschinen Uberall ...

 Grol3e Katapulte wurden von Archimedes zur Verteidigung seiner
Heimatstadt Syrakus vor den Rédmern erfunden

* Leonardo da Vinci

 Im Mittelalter zur Verteidigung von Burganlagen

* Im ersten Weltkrieg (Wurfmaschinen fir Handgranaten)

Heute

* Playmobil

 Kaplasteine

* Wurfmaschine fur Tennisballe oder Tischtennisballe
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Eine Wurfmaschine erfinden

Aufgabe:

Erfinde eine eigene Wurfmaschine (Katapult), das eine
Kugel aus Styropor moglichst weit schleudern kann.

* 4er- Gruppen (A, B, C, D, E, FG, H, |, J, ...

« Materialangebot (Alltagsmaterial, Klebestreifen, Gummibander, ...)
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