Verein’ ﬁﬁcﬂg/gwfg

Experimentier-Kurse fiir Kinder zwischen 4 und 12 Jahren

Fahrzeug Challenge- ca. 1-2h

Uberblick

In dieser Aktivitdt beschaftigen sich die Kinder in 2er Teams mit dem Designen, Bauen,

Verstehen, Testen und Verbessern von sehr einfachen Fahrzeugen, die moglichst weit (eine

Rampe runter) rollen kénnen sollen.

Der Funktionsteil besteht ausHolzradern die fix mir Achsen (4 mm Rundstdbe) verbunden

werden, die wiederum in Lager(Fihrungen=Strohhalme) stecken, die vorerst mit

Malerkrepp, spater mit HeiRkleber fixiert werden,.

Was wird gebraucht?

Material pro Kind:
e Min. 1 Stlick Wellpappe min A5
e Min 3 Rader (mit 4mm Bohrung)
e Min % Papierhalm
e (Bleistift, Schere, Lineal)

Zusdtzlich pro Klasse
e 5 Stk. 4mm Rundstébe (Holz)
e Weiterer Karton bzw.
Wellpappereste
o HeiBkleber + Patronen, Unterlage
flr HeilRkleber
e MaRbander
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Schleifpapier (falls Stébe zu dick)
Kombi-Zange (zum Abzwicken der
Rundstabe) oder Sage
Klebebander (Malerkrepp)
Nice-to-have: Holzreste,
Bastelstabchen; Moosgummireste,
Korken, Pfeifenputzer,
Kulleraugen, Beilagscheiben (als
Gewichter), Knetmasse,
Filzstifte/Acrylfarben , Deco-
Material, Filz, Stoffreste, Wolle,...
Eventuell Schneidunterlage und
Bastelmesser

Der Verein Technologykids erlaubt die Verwendung und Verbreitung dieser Unterrichtsmaterialien fiir

die nicht kommerzielle Nutzung im schulischen Bereich.
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ier-Kurse fiir Kinder 4 und 12 Jahren

Vorbereitung

In den Wochen vor dem Kurs: Material einkaufen; Eltern nach Recycling Material
fragen (Wellpappe, eventuell auch Korken,
Schraubverschlisse,..)

In der Klasse: Materialtisch Gbersichtlich mit Material bestiicken,
Platz fir Sitzkreis schaffen; ErfinderInnenregeln aufhdangen

Tipps zum Vorstellen der Aktivitat

Im Sitzkreis ,Erfinderinnenregeln” erklaren, die Aktivitdat kann auch als Spiel (gamification)
vorgestellt werden: Stellt euch vor ihr seid Designerlnnen/Erfinderlnnen bei einer Spielzeug
Firma und ihr bekommt die Aufgabe ein Fahrzeug zu designen, dall moglichst gut (weit)
rollen kann.

Input im Sitzkreis: Herzeigen wie die Strohalme als Achsen fungieren, vorschlagen sie unten
an der Karosserie zu befestigen

Die Kinder sollen moglichst alles selber designen — Anzahl der Rader, Material, GroRe (soll
auf die Rampe passen) und sich die Anzahl und Liange der Achsen Uberlegen und die
Bodenplatte zuschneiden — dann Uberpriift die Lehrperson die Achsenldnge und macht
eventuell Korrekturvorschlage, erst dann wird geschnitten.

Nachdem ersten Test (=Rampe runter rollen) folgende Fragen stellen:

e Was hat das Auto gemacht?

e Warum fahrt es eine Kurve?

e Warum fahrt es nicht weiter?

e Was miusstest du andern damit es weiter fahrt?

e Gemeinsam plausible Antworten finden — Theorien

e Wissenschaftliches ,,Experiment” (Auto verbessern und ausprobieren) um Theorien
zu testen

Ubliche Probleme:

e Achsen sind nicht parallel e Rader reiben zu sehr an der Karosserie
zueinander e Fahrzeug zu leicht

e Ré&der oder Achsen sind mit Lager
(Strohhalmen) verklebt
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4 und 12 Jahren

ier-Kurse fiir Kinder

Weiterfiihrende Aktivitdten
e Kritzelmaschinen
e Mechanische Automaten
e Fahrzeuge mit Ballonantriebe oder Gummiringerlantrieb (an bestehendem weiter
bauen)

Was macht eine Tinkeringaktivitat aus?

e Die Einstellung /das Mindset

e Mit Hilfe von Materialien und Werkzeugen entsteht etwas Angreifbares.

e Die Atmosphare ist spielerisch, erfinderisch, kreativ.

e Die Kinder folgen ihren eigenen Ideen/ finden ihren eigenen Lernweg.

e Die Ergebnisse sind sehr unterschiedlich und manchmal unerwartet.

e Tinkeringaktivitaten geben grobe Ziele vor, ermdglichen den Kindern aber ihre
eigenen Ziele hinzuzufiigen. Dadurch erhalt die Arbeit eine persénliche Bedeutung
far sie.

e Die Kinder probieren Dinge aus, improvisieren, verwefen, verbessern, usw. —
iteratives Arbeiten.

e Die Aktivitaten ermoglichen einen leichten Einstieg, bieten trotzdem die Méglichkeit
sehr komplex zu werden.

e Die Materialien sind einladend und inspirierend.
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