[image: Flagge Deutschland kaufen - günstig Flaggen bestellen | Promex ...][image: L:\Dpts\ITIS\_Projects\ITIS_Projects\BeeCreative4Kids_FNR-PSP-FLAGSHIP_2016\03.WP_Production\WP1 Project Management\Logos\Kniwwelino\Kniwwelino_Font_Picto_72dpi_rgb_H100mm_R.jpg]
|||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||


Animation  K004

Ziele










Vorschau

In der vorherigen Lektion haben die Schüler die Kategorienblöcke Matrix [image: ] und Zeit [image: ]kennengelernt. In dieser Lektion lernen die Schüler, wie sie eine Animation erstellen, bei der jede Sekunde verschiedene Bilder angezeigt werden. Anschließend arbeiten sie in Zweier-Gruppen, um ihre eigenen Animationen zu erstellen. Dazu zeichnen sie ihre Bilder zuerst auf Papier und reproduzieren sie dann auf Kniwwelino. Und schließlich werden sie gegeneinander antreten, um weitere Animationen zu erstellen. Dies kann eine gute Übung sein, um die Lektion der Sitzung zu meistern.

Die Schüler können
· eine Papieranimation herstellen,
· zwei zuvor gelernte Programmierblöcke gleichzeitig ausführen,
· ihre allererste Animation auf Kniwwelino zeigen,
· weitermachen und ihre Kreativität nutzen, um mehr Animationen zu entwerfen.









Vorbereitung










Ablauf











· Aufwärmphase (15 min)
Einführung in die Animation (Wir basteln ein Thaumatrop)
Discussion
· Hauptaktivität (30 min)
Einzelarbeit
· Erweitertes Lernen (30 min) 
Arbeiten in Zweier-Gruppen
Herausforderung
· Zusammenfassung (15 min)
Tagebuch / Diskussion



LehrerIn :
· Stellen Sie sicher, dass alle Schüler Zugriff auf die visuelle Programmier-Schnittstelle haben. 
· Stellen Sie sicher, dass die Schüler ihr Kniwwelino-Board mit dem WIFI verbunden haben.
· Drucken Sie ein kariertes Arbeitsblatt pro Gruppe aus. 
· Bereiten Sie die magnetischen Puzzleteile vor, die die Kniwwelino-Blocks dartellen.
· Bereiten Sie den Preis für die Schüler vor.
· Stellen Sie sicher, dass jeder Schüler sein Tagebuch hat.
SchülerIn :
· Legen Sie Papier, Filzstifte, Schere, Kleber und  Klebeband bereit um ein Thaumatrop zu basteln.











Links











Animation 1 
Animation 2
Thaumatrop 





Leitfaden für Lehrer:
Aufwärmphase (15 min)
Einführung in die Animation
In dieser Aktivität lernen die Schüler, wie sie eine vereinfachte Form einer Animation erstellen. Dieses Aufwärmen bildet den Rahmen für die Hauptaktivität der Klasse.
Wählen Sie eines der folgenden Videos aus und sehen Sie sie sich an, um den Schülern einen Kontext für die Diskussion darüber zu geben, wie eine Animation im Grunde funktioniert.
Animation 1 (1-2 min)
Animation 2 (0:20 sec)

Diskussion  
Wie wird Eurer Meinung nach eine Animation erstellt? Wie werden die Bilder verarbeitet, damit Ihr Bewegung sehen könnt?

Wir basteln ein Thaumatrop! 
Sagen Sie: „Jetzt machen wir ein Experiment, um zu verstehen, wie Animationen funktionieren."
Lassen Sie sich vom folgenden Viseo inspirieren. 
  Thaumatrope (0:49 sec)

 Thaumatrope gelten als erste Form der Animation. Sie basieren auf einer Illusion, die durch die Trägheit der Netzhaut entsteht. Das menschliche Auge kann 10 bis 12 Bilder pro Sekunde sehen und das Gehirn kann jedes Bild verarbeiten, bevor es verschwindet. Wenn ein Bild angezeigt wird, während das Gehirn das vorherige Bild noch verarbeitet, interpretiert das Gehirn das Bild als eine Kombination aus zwei Bildern, d.h. als Animation.





Hauptaktivität (30 min)
In dieser Aktivität lernen die Schüler Schritt für Schritt, wie sie eine Animation erstellen, indem sie die Matrix- und Zeitblöcke zusammensetzen, um Bilder in verschiedenen Zeitintervallen zu programmieren.
Stellen Sie beim Aufwärmen sicher, dass alle Schüler verstanden haben, dass eine Animation durch Kombination von Serien von Standbildern erstellt wird, die sie in sehr schneller Reihenfolge anzeigen. Das Zeitintervall nach jedem Bild ist also sehr kurz.
Sagen Sie: „Wie wir gesehen haben, bestehen Animationen aus einer Reihe von Bildern. Wir werden Bilder auf Kniwwelino erstellen und sie kombinieren, um eine einfache Animation mit zwei einfachen Blöcken zu erstellen. Lasst uns beginnen! Zuerst werden wir ein wenig zusammen üben, dann werden wir Paare bilden und jeder muss seine eigene Animation erstellen. "
Zeigen Sie den Kindern die visuelle Programmierschnittstelle an der Tafel und das Video einer Animation, die mit Kniwwelino erstellt wurde. 
 Lesson K004 (Kniwwelino Animation)

Sagen Sie: „Wie viele Bilder seht Ihr in dieser Animation? Könnt Ihr Euch vorstellen, welche Schritte wir unternehmen müssen, um eine solche Animation zu erstellen? Welche Blöcke werden verwendet?“
Halten Sie fest: Während Sie alle Schüler zur Teilnahme motivieren, hören Sie sich deren Ideen an und schreiben Sie die Schritte an die Tafel.

Zeigen Sie die folgenden zwei Blöcke, die Sie aus den magnetischen Puzzleteilen ausgewählt haben und setzen Sie sie auf dem Brett zusammen.

 [image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (56).png]


[image: C:\Users\mahdinazhad\Pictures\Screenshots\Screenshot (62).png]


Es ist sehr wichtig, dass der Lehrer als Leitfaden fungiert, um die Neugier der Schüler zu wecken, die Schritte selbst zu entdecken und die Ideen der Schüler an die Tafel zu bringen.

Weisen Sie darauf hin, dass im Zeitblock die Sekunden geändert werden müssen.

Einzelarbeit:

Wenn Sie sicher sind, dass alle Schüler den Vorgang verstanden haben, laden Sie sie ein, ihre Kniwwelinos mit dem WLAN zu verbinden und die gleiche Aktivität auf ihrem Kniwwelino auszuführen.



Erweitertes Lernen (30min)
Arbeiten in Zweier-Gruppen:
Teilen Sie die Klasse in zwei Gruppen A und B, und in jeder Gruppe müssen sich die Schüler paarweise organisieren.
Sagen Sie: „Nachdem wir nun gelernt haben, wie man Animationen erstellt, haben wir Spaß beim Erstellen eigener Animationen. Setzt Euch paarweise zusammen. In jeder Gruppe zeichnet ein Schüler die Bilder auf Papier und der andere programmiert sie auf Kniwwelino, um eine Animation zu erstellen. 
Verteilen Sie an eine Person pro Paar das karierte Arbeitsblatt, um darauf die Bilder zu zeichen.Herausforderung 
[image: ]



Sagen Sie: „Jetzt zeigt jedes Paar der Gruppe A seine Animation einem Paar aus Gruppe B und umgekehrt. Dann muss jedes Paar so schnell wie möglich die Animation des Gegenpaares ausführen. Das Paar, das am schnellsten ist, gewinnt den Wettbewerb. 
Preis: Meister-Abzeichen in Silber
Zusammenfassung (15 min)
Tagebuch / Diskussion
Im Tagebuch behandelte Themen:
· [bookmark: _GoBack]Worum ging es in der heutigen Lektion?
· Wie hast Du Dich bei der heutige Lektion gefühlt?
· Zeichne andere Bilder, um eine Animation zu erstellen. Kannst Du das Programm erklären, das zu der Zeichnung gehört? 
· Was würde passieren, wenn Du keine Zeiteinheit zwischen die Bilder einfügen würdest? 
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