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halen vetsenken

Kinder werden zu Seefahrer*innen, die das
unbekannte Meer vermessen und kartografieren.

Motto Z‘&(&‘

Navigieren heisst abzahlen. ) S .
8 1. Die Schiler*innen lernen, Riume zu digitalisieren.

Abstract 2. Die Kinder konnen Positionen mithilfe von Koordinaten finden
Land- und Seekarten sind fru- und beschreiben.
he Beispiele fir eine Digitali-

3. Die Schuler*innen verstehen, wie Seefahrer*innen oder Rebeler sich

sierung des Raumes. . L
im Raum orientieren.

Facher

* Natur, Mensch, Gesell- .
schaft (NMG) Exr%t innenwiyien

* Medien und Informatik (M)

R Zeiten. Gesell- Matrizen (Einzahl: Matrix) sind Tabellen und in der Informatik uber-
Scahua:lee’n (eé;g’) ese all anzutreffen. Sie tauchen in Tabellenkalkulationen, Datenbanken,
aber auch in der Bildverarbeitung auf. Im Film Matrix (1999) wird die

»labelle” gar zum Inbegriff der von Computern erschaffenen Welt.

Stufe

* Kindergarten Jedenfalls ordnet eine Matrix Daten in einem zweidimensionalen

¢ Primarstufe Raum an. Diese Eigenschaft nutzten Kartografen bereits in der Anti-
ke, indem sie die ihnen bekannte Erde mit einem Koordinatensystem
erfassten und ganz ohne Computer digitalisierten.

Digikult-Modul

#4 Tasten, Gehen &

Roboten

Ausschnitt aus dem Portolan von Albino de Canepa
1489. Portolane sind ,,Hafenbicher mit Karten und
nautischen Informationen.
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Bezug zu Lehrplan 21
NMG.8.4.1.a: Die Schiile-

rinnen und Schiler konnen
die Lage und Richtung von
Objekten im eigenen Erfah-
rungsraum beschreiben und
dabei Orientierungsmuster
anwenden (z.B. links/rechts,
oben/unten, vorne/hinten).

Anknipfungen:

NMG 8.5.c: Die Schilerinnen
und Schiler konnen mithilfe
von einfachen Orientierungs-
mitteln (z.B. Skizzen, Schul-
arealkarten, Schatzkarten,
Plan mit Bildern und Pikto-
grammen) Orte im Gelande
auffinden sowie Richtungen
und Lagebezuge von Objekten
im eigenen Wohnquartier bzw.
am eigenen Wohnort be-
schreiben.

Zeitbedarf
45 Minuten

Material
¢ Genugend Platz (Pausen-
platz oder Turnhalle)

e Kreide

Arbeitsform
* Gruppenarbeit

Leklion |

FPiraten vetsenken

lde-

Die Erfindung des Schiffes brachte den Menschen in eine §innenkrize.
Auf hoher See sah er nur das weite Meer, horte nur den Wind, roch
nur die salzige Luft.

Zeiten intensiver § gehen mit einer Zunahme abstrakten und
formalen Denkens einher. Dort, wo auf die Sinne kein Verlass mehr
ist, springen Geometrie, Koordinatensysteme und allerlei technische
Erfindungen wie Jakobsstab oder Kompass ein. Sie ersetzen und er-
weitern die Sinne des ,Mangelwesens Mensch“ (Arnold Gehlen),
damit er auch bei flachem Horizont Orientierung findet.

Das gilt auch flrs (Vaviim Auto, das nicht nur seinen Namen, sondern
auch die Technik der Seefahrt verdankt: Das GPS sollte es U-Booten

ermoglichen, ihre Raketen ins Ziel zu fuhren.

Ablf

Die Lehrperson zeichnet mit Kreide (oder Malerklebeband) auf
dem Pausenplatz (oder in der Turnhalle) ein Raster von 6 mal 6
Feldern. Die Lehrperson teilt nun das gleiche Raster auf A4-Blat-
tern (vgl. Link) an alle Kinder aus.

2. Gemeinsam beschriften sie die Achsen: die Lehrperson auf dem
Boden, die Kinder auf dem Papier. Die eine Achse wird mit Buch-
staben (,A“ bis ,F), die andere Achse mit Zahlen (,,1“ bis ,,6)

versehen.

3. Nun verteilt sich die eine Halfte der Kinder auf dem Bodenraster,
so dass eine Person ein Feld einnimmt. Die andere Halfte steht
mit dem Rucken zum Raster und versucht, mithilfe des Papier-
rasters ihre Kamerad®*innen zu versenken: ,A4“ C1“ ... Treffer und
Fehlversuche werden auf dem Papier markiert.
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Zeitbedarf
45 Minuten

Material
* Raster Schiffe
(vgl. Download)

Arbeitsform
* Teamarbeit

FPiraten vetsenken

Ablf

1. Gemeinsam mit der Lehrperson richten die Kinder ein Meer auf
dem Boden ein: Schuhe symbolisieren Ungeheuer, Taschen ge-

fahrliche Klippen etc.

2. Der Lehrer verteilt erneut das leere Rasterblatt. Mit Buntstiften
ubertragen die Kinder das Bodenmeer auf ihre ,,Seekarten®.

3. Ortswechsel: Die Lehrperson teilt im Klassenzimmer das A4-
Papier mit dem Raster aus. Mit dem klassischen ,,Schiffe ver-
senken” konnen die Kinder erneut die Koordinaten eintiben.




Pitaden vetsenken

Schneide die drei Bilder mit den Kastchen (nachste Seite) aus und klebe diese auf Dein Raster.
Beschrifte Dein Raster horizontal mit Buchstaben von A-F und vertikal mit Zahlen von 1-6.
Nun kannst du mit einer Partner*in das Piratenversenken spielen. Viel Spass!
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