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BxkrouBa:
e 2 IByCTpaHHU IIUCTU

2 BaroHa

4 670Ka

Crpba ¢ 2 MOABVDKHY PELIeTKN

Tomue ¢ maxano

10 xapTy ¢ eftHOCTU

[TomourHy MaTepuanu (3a pa3MHOXKaBaHe)

o JIuct ¢ mporuosu

o JIucr 3a HabOmOeHne

o JIuct ¢ ganHu

o T-ob6pasern

o Kapru 3a copTupane Ha JBV>KEHMETO

Ho6pe oy B IpeKpacHUs CBAT Ha CUJIATa U JIBVY>KEHUETO!

To3u KOMIIEKT BK/IIOYBA peaiHy HayYH KOHIIETIIMY Y IIOMOIITHY MaTepyai, CbYeTaH! C MHTEPEeCHN
efleMeHTH (BK/TIOUMTETHO aBTOMOOWIN, YaCTH OT I'bTHU I/IATHA ¥ MAXajlo, BIbXHOBEHO OT
KaTacTpodupaliia TONKa) U AEeVIHOCTH, KOUTO Jja pasa/isiT BbOOpa)XEeHNeTO Ha feljata U a CTUMY/IUpaT
MOOOMUTCTBOTO UM. Besika IeIHOCT e TecTBaHa OT y4IMUTe/Is M Of0o0peHa OT flellaTa, 3a [ja ce rapaHTupa
IIMPOKA IPUBJIEKATeTHOCT U JIEKOTa Ha M3II0/I3BaHe. BKII0WeHN ca 1 acIeKTy Ha HayYHMs MeTOf 3 BaIllUTe
"yueHu" OT paHHa BB3pacT. Bkarodyere fefiHOCTHTE KaTO BbBefieHre B STEM wtu kato mociefBaIo
JleTICTBUe, 32 /Ia IIOIKPEeTINTe U 3aTBBPANTE yIeHeTo. VjenTe 3a pasuipeHy Bpb3KI HOI'BIHUTETTHO
IpefN3BUKBAT IeljaTa, KaTo T HAChpPYaBaT fIa CTAHAT JIOTMIECKU MUCTEN 1 BB3MUTABAT
CaMOCTOATENHOCT. [la 3armouynem!

STEM u STEAM

STEM e akpoHUMBT 3a HayKa, TEXHOJIOI UM, MH>KeHepcTBO 1 MaTeMaTuka. Ho STEM e mHoro noseye ot

akpoHMM. ToBa e IOfX0/ K'bM 00Y4eHMEeTO, KOVITO M3MCKBA OT JieljaTa [ja pelliaBaT IpoOIeMIt OT peayHysl CBAT

Ypes pellaBaHe Ha IPoOIeMIt, OCHOBAHO Ha IPOYYBaHe, IPAKTUYECKU eKCIIEPYMEHTH, OIUTH Vi TPELIKI 1
caMoOTKpuBaHe. TpurTe [UCHMIUIMHY Ha HAyKaTa, MH>KEHEPCTBOTO 1 MaTeMaTUKaTa ca SCHO AeUHIPaHN U
pasbpann. Ho kakBo fa kaxkeM 3a TexHojnorunte? B ob6macrra Ha STEM TexHOMoOrnsra e mmpoxo

pasIpocTpaHeHa 1 O3HaYaBa MPAKTNYeCKa MHOBALNA - T.e. IPOeKTUpaHe U M3IO0/I3BaHe Ha MaTepuaIu I
MHCTPYMEHTH 3a pelllaBaHe Ha KOHKpeTeH mpobyeM. [IHec, pa3bupa ce, IIOJ] TeXHOIOTMsI OOMKHOBEHO Ce

pasbyupaT KOMITIOTPUTE U MHTEPHET, KOUTO CHIIO penraBaT crenyuduyay npobieMy, Bb3HIUKBAIIY B

€XXeJJHEBUETO.

I pyra abpeBnatypa, cBbp3ana cbc STEM, e STEAM, kosTO 106aBsi KOMIIOHEHTa Ha U3KYCTBOTO K'BM
VHTePAVCIUIUIVHAPHIUA MUKC. VISKYCTBOTO MOXKe [ja O'b/ie BKITI0UEHO Ype3 TPAAMUIMOHHNTE CpefiCTBa Ha

PUCYHKNTe MM KapTUHUTe (HAIp. Jja HapucyBaTe IIPOTHO3aTa CU IIpefyl eKCIePUMEHT) WIN Ype3 PeasHo
TPUM3MEPHO KOHCTpyUpaHe (Hamp. fja Ch3fafieTe IIBETHO BETPIIIO, 32 /Ia IEMOHCTPUpATe KaK BATHPBT

IIBYDKU TIpefMeTuTe). BKIIouBaky N3KyCTBOTO B HAYYHOTO M3C/IefiBaHe Y OTKPUTHE, BIe 3afeiicTBaTe

fscHaTa (TBOpYeCKaTa) CTpaHa Ha MO3'BKa, 32 J]a IOMOTHETE 32 Pa3BUTHETO HA YMEHMATA 32 TBOPYECKO

peliaBaHe Ha Ipo6/IeMI ¥ I'bBKAaBO MICIICHE.

Cuna u gBIUKEeHUE

Cunara n AOBVM>XEHMETO Ca HABCAKDBAE OKOJIO BaC: HA IINCTAaTa 3a 6OYIII/IHI‘, AOKaTO ThPKa/IATE TOIIKATAa I10 IIMICTAaTa, Ha

A€TCKaTa IVIOIIafKa, JOKATO Ce JII0/IEETE U IUIb3TaTe, VI B KOJ/IaTa, JOKATO II'bTyBaTe K'bM JOMA Ha ITPUATEIL. YPOLII/ITC 3a

Cuia 1 OBVOKEHUE OOVKHOBEHO Ce IIpenofaBaT B HA9a/IHOTO YIM/INIIE KaTO HAYMH [elaTa Ja N3CA€ABaT KakK 1 3alio ce

nBiokar npepmerute. C Tosu koMmiutekT STEM ferjata 1ie OTKpUAT HAKOIKO KOHLIETILIMY 32 CUJIa M JBYDKEHMe Ype3 3a0aBHU
ITPpAKTIE€CKN €KCIIEPVIMEHTH, KaTO HAIIpUMEP I/I36YTBaHe " N30bpIIBaHE (nam/[ I/[36YTBaHeTO VN N3OAbPIIBAHETO Ha [
MaxaJIoTO Ch3flaBa II0-TO/IsAMa cual), 00eKTY B ABVDKeHMe (Iam KOMUTe 1iie IPOMEHST II0COKaTa CU IIPY COMBCBK?), °
edekTHTe Ha TPMEHETO U TEITIOTO IIPY ABYDKEHMeE (jamy KomaTa MOyKe Jja ce IBVDKM 110-0bp30 10 HepaBeH MU ITIAIbK ITBT?) ‘ ® a
" Jip.
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Kapru 3a eitHoCTHN

Jlemarta c yloBOJIICTBME Ill€ M3ITB/IHABAT IEIHOCTUTE, onycany Ha 10-Te ABycTpaHHM KapTu. Besaka KapTa,
6asypaHa Ha HayYHUS METOf, CTIefiBa eVH U Chll] popMart: 3aIl04Ba C peasieH IpobiieM 3a pellaBaHe,
HIOC/IeBaH OT IIPOTHO3a (VI XUIIOTe3a), TPaKTUIeCK) eKCIIepUMEHT ¥ ChbOMpaHe Ha TaHHM, a HAKpas jeraTa
IpaBAT 3aK/II0YeHMe 32 CBOUTE U3BOAN. BbIIpekn ue BCAKO 3aHMMaHMe BK/IIOYBA Pa3IMuyHM KOMIIOHEHTH Ha
STEM/STEAM, KkpaAT Ha BCAKO 3aHMMaHMe [jaBa Ollle efJHa Bb3MOXKHOCT 3a BK/IIOYBaHe Ha HayKa, TeXHOJIOTUM,
MH>)KEHEePCTBO, MaTeMaTIKa WM USKYCTBO. Mosist, 00 bpHeTe BHUMaHNe, Ye Thil KaTo [eljaTa Ha Tasy Bb3pacT ca
HauMHAIM YUTATEIN, KapTUTE ca IIpefIHa3HAYeHN 33 YeTeHe OT Bb3pacTeH, KOITO /la HACOYBA, HAII'bTCTBA U
IIOfICKa3Ba Ha JleTeTo 1o bTs. Pasbupa ce, ToBa HAMa a MM ITOTIpeYy 1a ChbOOPST Ky/naTa OT O/I0KYeTa WK fja
KayaT KoJIaTa [T0 paMIIaTa 110 BpeMe Ha eKcllepyMeHTa!

[Tomomum MaTepuanu

V3non3Barite MUCTOBeTE 32 Pa3MHOKaBaHe, KOUTO Ce HAMMPAT B TOBA PBKOBOJCTBO, 3a€[JHO C KAPTUTE C
neitHocTy. C IIOMOIITA HA T3V OTBOPEHM IIabI0HM [ierjata MOTAT /A 3al1ICBAT IPOTHO3Y W/IN JAaHHU, JOKATO
IIpOBEXOAT €EKCIIEPUMEHTIUL. Tesu TIOMOIIIHY MaTe€puaIN ca yMUIIJIEHO OJIEKOTEHM OTKDPM TEKCT, 3a fla OCTaBAT
[IOCTATBYHO MSICTO 32 IIMCAHE W/IU PUCYBaHe Ha fleljaTa I 3a epCOHATN3IPAHE CIIOpeN yIeOHUTe HyXK/AU Ha
neteto. Hamprmep Mo)keTe fa mepcoHanM3mpare IucTa C JaHHNU, HE3aBMCUMO AN JelaTa 3ammucBaT
Pa3CTOAHMETO VIN APYTY IPOMEH/INBIU. Bxmouennre KapTy 3a COpTHpaHE ChLIO IToMaraT 3a nogabprKaHe n
pasmiipsABaHE€ HAa HAKON ITOHATHA 3a CHJIa I AIBVDKEHME M MOTaT [1a C€ M3IT0/I3BAT CAaMOCTOATE/THO MJIN KaTO
HAYMH 32 OLl€HKA Ha pa3bupaHeTo.

I'mocap
I[YMI/ITe HO—,T_IOHY Ca K/II0Y0BM ITOHATNA, IpENIOJaBaHN 110 BpEME Ha I[eﬁ[HOCTI/ITe. Ha KapTUTE C ,I[e]?[HOCTI/I TE3N
IyMM ca yhebeieHy IIpyu IbPBOTO UM IOsIBSIBaHe B lafieHa [ieitHOCT. JlemaTa MoraT jja pasbepar mo-gobpe
TE3N AyMun 3a U3Tpa’K[aHe Ha p€IHMKOB 3allaC, KOTaTO T€ C€ M3IIO/I3BAT B KOHTEKCTA Ha PE€A/IHU, IPAKTUIECKU
€KCIIEPVMMEHTIUL.

0 eHeprus - ClocOOHOCTTA 3a M3BbPIIBaHe Ha paboTa

0 CHIIA - BCEKM T/IACHK VN TIPUTETTISTHE

0 CcuJIaTa Ha TPYMeEHe e CIIa, KOSITO JIefiCTBA, KOTaTo /iBe Hellja ce TPUST

O TpaBUTANMATA € CUJIaTa, KOATO IIPUBJINYIA OGCKT KDbM LIEHTHpaA Ha 3emMATa

O HAKIOHE€HA paBHNHA HAK/IOHEHA ITIOBDPXHOCT, HAIIPNMEP paMIia, KOATO

y/lecHsIBa IIpeMeCTBAaHETO Ha Maca OT HICKA K'bM BIUCOKA TOYKA

0 ABVDKEHMe - IIPOMSIHA Ha [IOTI0XKEHNETO C TeUeHe Ha BPEMETO

o OyTaHe mputaraHe Ha C1jIa 3a OTHATeYaBaHe Ha 00EKT

O MpUBINYAHE - IIpMJIaraHe Ha CHJIa 3a IIPUIABV)KBAHE Ha O6eKT KBbM BaC MJIN C Bac

0 HATMCK MsIPKa 3a CH/IaTa Ha TeKeCTTa BbPXY AafieH 00eKT
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JIuct 3a mporHosu

Hanmmere nnu HapucyBaiTe IIpor1osara cu.

@ Mucns... (Ako ... Torasa...)

Crnep eKcriepyMeHTa C1 Hay4uX...

ITporHosara mMu Gerre...
A

=

BspHa

S TEM
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JIuct 3a HaOmroneHnA

[TepBo Bupsx (3abensnsax mwim HaOIIOABaX)...

o

Torasa Buzax (3abensasax wim HaOIOLABaX)

éy

S TEM
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JIuct ¢ taHHU

me

V3mMepeTe pa3CTOSTHMETO 3a BCEKV €KCIIEPUMEHT. 3alMIIeTe Pa3CTOSHNIETO II0-J0JTy BbB BCAKO IOJIE.

Excriepumenr 1 Excnepument 2

pascroAaHne pascroanme

ITpu KOJI eKCrlepuMeHT 00eKThT M3MIHABa ITO-TO/IAMO pascTosiHne? OrpajieTe TO3M eKCIePYMEHT IT0-TOpe.

Moeu 3a paswuperu Oetinocmu:
 Hampasere Tabmuia miu rpaduka, 3a 1a HOKaXKeTe PasCTOSHUSITA, KOUTO € 3MIHAI

BCEKM 00€EKT.

Nnme

V3mMepeTe pa3CTOSHMETO 3a BCEKV eKCIIEPUMEHT. 3alMIIeTe Pa3CTOSHNETO II0-J0JTy BbB BCAKO IIOJIE.

Ekcnepumenr 1 Excniepumenr 2

pascrodaHme pascrodaHme

I[Tpu KoJt eKCrIepuMeHT 00eKThT M3MIHABA ITO-TO/ISIMO pascTosiHne? Orpajiere TO3M eKCIEPYMEHT IT0-TOPe.

Moeu 3a paswupenu Oetinocmu:
» Hanpasere Tabmmia mmu rpaduk, 3a ja IIOKaXKeTe pascTOSHUITA, KOUTO €
VI3BMMHA BCEKY O0EKT.
» Ompefienere pasnnKaTa MeX/y JBETe Pa3CTOSHIUS BbB BAIINA €KCIIEPYMEHT.

S TEM

#77°© Learning Resources;Inc.
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T-ob6pasna muarpama

S TEM

© Learning Resources; Inc.
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Set de actividades STEM Fuerza y Movimiento
Incluye:
» 2 pistas de dos lados
e 2 coches
¢ 4 bloques
o Escalera con 2 barras desmontables
* Bola de péndulo
» 10 tarjetas de actividades
« Material de soporte para el profesor (fotocopiable)
o Ficha de datos
o Ficha de predicciones
o Ficha de observaciones
o Tabla en formade T
o Tarjetas de clasificacion de movimiento

iBienvenidos al maravilloso mundo de la fuerza y el movimiento!

Este set de actividades incluye conceptos reales de ciencia y material de soporte,
ademas de unas piezas de gran interés (incluido coches, pistas de carreteray

un péndulo inspirado en el martillo de demolicion) y actividades para desatar la
imaginacion de los nifios y estimular su curiosidad. Todas las actividades ha sido
probadas por profesores y aprobadas por los nifios para garantizar que tengan un
amplio atractivo y sean faciles de usar. Se incluyen aspectos del método cientifico
para los incipientes “cientificos". Incorpora las actividades como introduccién a
STEM o como continuacion, para respaldar y reforzar el aprendizaje. Las ideas de
conexion complementarias sirven para desafiar mas a los nifios, animandoles a que
se conviertan en pensadores logicos y se fomente su autosuficiencia. Empecemos!
STEMy STEAM

Definido en pocas palabras, STEM es el acréonimo de Science, Technology,
Engineering y Mathematics (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas). Pero
STEM es mucho mas que un acrénimo. Es un enfoque al aprendizaje que pide a
los nifilos que resuelvan problemas del mundo real a través de una resolucion de
problemas basada en la investigacion, experimentacion practica, prueba y error

y autodescubrimiento. Las tres disciplinas de ciencia, ingenieria y matematicas

se definen y entienden claramente. Pero, ;qué pasa con la tecnologia? En STEM,
la tecnologia se define de una forma amplia y significa innovacion practica, es
decir, disefiar y usar materiales y herramientas para ayudar a resolver un problema
especifico. Por supuesto, hoy la tecnologia se entiende comunmente en términos
de ordenadores e Internet, lo que también resuelve problemas especificos que
ocurren en la vida diaria.

Otro acrénimo asociado con STEM es STEAM, que agrega el componente del
arte a esta combinacion interdisciplinaria. El arte se puede incorporar a través de
medios tradicionales de dibujos y pinturas (p. ej. dibujando tu prediccién antes de
hacer un experimento) o a través de la construccion real en 3-D (p. €j. creando
un molinete de colores para demostrar como el viento mueve los objetos). Al
incorporar el arte en la exploracion y el descubrimiento cientificos, accederas

al lado derecho (creativo) del cerebro para ayudar a desarrollar las destrezas de
resolucion de problemas creativos y el pensamiento flexible.

Fuerza y movimiento

La fuerza y el movimiento estan a tu alrededor: en la bolera, cuando tiras una bola
por el carril, en el parque infantil cuando te columpias y te deslizas por el tobogan

o en el coche cuando vamos a la casa de un amigo. Las unidades de fuerzay
movimiento se ensefian comunmente en ensefianza primaria como una forma de
que los nifios exploren como y por qué se mueven los objetos. Con el set STEM,

los nifios descubriran diversos conceptos de fuerza y movimiento a través de
experimentos divertidos y practicos, como tirar-empujar (;qué crea mas fuerza,
empujar o tirar de un péndulo?), objetos en movimiento (;cambiara la direccion de
los coches cuando choquen?), los efectos de friccion y peso en el movimiento (¢se
mueve un coche mas deprisa en una carretera llena de baches o en una lisa?), jy mas!
Tarjetas de actividades

A los nifios les encantara realizar las actividades que se encuentran en las 10
tarjetas de doble cara. Cada tarjeta, basada en un método cientifico, sigue el
mismo formato: empieza con un problema de la vida real que hay que resolver,
seguido de una prediccion (o hipotesis), experimentacion practica y recopilacion
de datos, y termina con los nifios dibujando una conclusion de lo que han
averiguado. Aunque cada actividad incluye distintos componentes de STEM/
STEAM, el final de una actividad ofrece otra oportunidad mas para incorporar
ciencia, tecnologia, ingenieria, matematicas o arte. Ten en cuenta que como a
esta edad los nifios son lectores emergentes, las tarjetas estan pensadas para que
las lea un adulto para que dirija, guie y motive al nifio durante su aprendizaje. jPor
supuesto, esto no impedira que al experimentar los nifios derrumben la torre de
bloques o pongan un coche a toda velocidad bajando una rampal!

Materiales de soporte

Usa las fichas fotocopiables que hay en esta guia junto a las tarjetas de
actividades. Al usar estas plantillas abiertas, los nifios pueden registrar sus
predicciones o datos mientras realizan los experimentos. Estos materiales de
soporte tienen poco texto de forma intencionada para dejar mucho espacio

para que los nifios escriban o dibujen o para que los profesores lo personalicen.

2822 STEM F-M SET GUD 3.indd 9

Por ejemplo, podras personalizar la ficha de datos si los nifios estan registrando
distancia u otras variables. Las tarjetas de clasificacion incluidas también ayudan
a respaldar y ampliar ciertos conceptos de fuerza y movimiento, y se podran usar
independientemente o como una forma de evaluar la comprension.

Glosario

Las siguientes palabras son conceptos clave que se ensefian durante todas las
actividades. En las tarjetas de actividades, estas palabras estan marcadas en
color y negrita la primera vez que aparecen en una actividad. Los nifios pueden
comprender mejor estas palabras de formacion de vocabulario cuando se usan
dentro del contexto de experimentos reales y practicos.

o energia la capacidad de hacer funcionar

o fuerza cualquier vez que se empuja o tira de algo

o friccién una fuerza que actua cuando se frotan dos cosas entre si

o gravedad la fuerza que atrae un objeto hacia el centro de la Tierra

o plano inclinado una superficie inclinada, como una rampa, que hace que
sea mas sencillo mover una masa de un punto bajo a uno alto

o movimiento un cambio de la posicion a lo largo del tiempo

o empujar aplicar fuerza para mover un objeto apartandolo de ti

o tirar aplicar fuerza para mover un objeto hacia ti o contigo

o peso una medida de la fuerza de la gravedad en un objeto

D

Kit d'activité STEM Force et mouvement

Comprend :
¢ 2 circuits double face
* 2 voitures
¢ 4 blocs
¢ 1 échelle avec 2 échelons amovibles
¢ 1 boule de pendule
« 10 cartes d'activité
* Documents d'accompagnement pour l'enseignant (photocopiables)
o Fiche de données
o Fiche de prédiction
o Fiche d'observation
o Tableau a deux colonnes
o Cartes de mouvement a trier

Bienvenue dans le monde merveilleux de la force et du mouvement !

Ce kit d'activité inclut de réelles notions scientifiques et des documents
d'accompagnement pour vous, ainsi que des pieces trés intéressantes (dont

des voitures, des portions de route et un pendule ressemblant a une boule de
démolition) et des activités pour stimuler l'imagination des enfants et éveiller leur
curiosité. Chaque activité a été testée par des enseignants et approuvée par des
enfants pour garantir leur popularité et leur facilité d'utilisation. Des aspects de
la méthode scientifique sont inclus pour vos jeunes « scientifiques ». Incorporez
les activités pour introduire STEM ou comme un suivi pour aider et renforcer
l'apprentissage. Stimulez encore davantage les enfants grace aux suggestions de
liens avec d'autres disciplines en les encourageant a réfléchir de maniére logique
et a devenir autonomes. C'est parti !

STEM et STEAM

STEM est tout simplement l'acronyme de Science, Technologie, Engineering et
Mathématiques. C'est aussi bien plus qu'un simple acronyme. Il s'agit en effet
d'une approche de l'apprentissage qui demande aux enfants de résoudre des
problémes de la vie réelle en posant des questions, en faisant des expériences
pratiques, en essayant et en faisant des erreurs et par la découverte de soi.

Les trois disciplines de la science, de l'ingénierie et des mathématiques sont
clairement définies et comprises. Qu'en est-il cependant de la technologie ?
Dans STEM, la technologie est définie comme l'innovation pratique, c'est-a-dire
la conception et l'utilisation de matériaux et d'outils pour résoudre un probleme
spécifique. Aujourd'hui, la technologie est bien évidemment plus couramment
associée aux ordinateurs et a Internet, qui permettent aussi de résoudre des
problémes spécifiques de la vie quotidienne. Un autre acronyme associé a STEM
est STEAM, qui ajoute l'art a cet ensemble de disciplines. L'art peut étre incorporé
de maniére traditionnelle par les dessins ou la peinture (comme dessiner la
prédiction avant une expérience) ou par une construction 3D physique (fabriquer
un moulin a vent coloré pour montrer comment le vent fait bouger des objets).
Enincorporant l'art a l'exploration et a la découverte scientifique, vous stimulez
le coté droit (créatif) du cerveau pour aider a développer des capacités de
résolution des problémes créatives et une réflexion flexible.

Force et mouvement

La force et le mouvement sont partout autour de nous : au bowling lorsque l'on

lance une boule dans l'allée, a l'aire de jeux sur une balangoire ou un toboggan @
ou encore dans la voiture pour aller rendre visite a des amis. Les unités de force Y 1
et de mouvement sont généralement enseignées dans les premiéres années

d'école comme un moyen pour les enfants d'explorer comment et pourquoi ] e @

les objets se déplacent. Avec ce kit d'activités STEM, les enfants vont découvrir
plusieurs notions de force et de mouvement en s'amusant, a l'aide d'expériences

RYEN,
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" pratiques comme tirer ou pousser (Est-ce le fait de pousser ou de tirer le pendule
qui crée le plus de force ?), les objets en mouvement (Les voitures vont-elles
changer de direction lors d'une collision ?), les effets du frottement et du poids
sur le mouvement (Une voiture peut-elle aller plus vite sur une route cahoteuse
ou lisse ?) et bien plus encore !

Cartes d'activité

Les enfants adoreront réaliser les activités qui se trouvent sur les 10 cartes recto-
verso. Chaque carte, basée sur la méthode scientifique, suit le méme format. Elle
commence par un probléme de la vie réelle a résoudre, suivi d'une prédiction
(ou hypothese), d'une expérience pratique et de la collecte des données pour se
terminer par un dessin de la conclusion illustrant les résultats obtenus. Bien que
chaque activité inclue différentes composantes STEM/STEAM, la fin de chaque
activité offre une opportunité supplémentaire d'incorporer de la science, de la
technologie, de l'ingénierie, des mathématiques ou de l'art. Vu que les enfants de
cet age commencent l'apprentissage de la lecture, les cartes doivent étre lues par
un adulte pour orienter, guider et aiguiller l'enfant au cours de l'activité. Cela ne
les empéchera bien évidemment pas de faire tomber la tour de blocs ou de faire
dévaler une voiture a toute allure en bas du circuit pendant 'expérience !
Documents d'accompagnement

Utilisez les fiches photocopiables de ce guide avec les cartes d'activité. Les
enfants pourront ainsi noter leurs prédictions ou les données sur ces fiches au
cours de l'expérience. Ces documents ne contiennent pas beaucoup de texte
intentionnellement pour laisser un plus grand espace aux enfants pour écrire

ou dessiner ou pour permettre aux enseignants de les personnaliser. Vous
pouvez, par exemple, personnaliser la fiche de données, selon que les enfants
notent la distance parcourue ou d'autres variables. Les cartes a trier incluses
aident également a renforcer et a approfondir certaines notions de force et

de mouvement. Elles peuvent étre utilisées de maniere indépendante ou pour
évaluer la compréhension.

Glossaire

Les termes suivants désignent les notions principales enseignées grace a ces
activités. Sur les cartes d'activité, ces mots sont indiqués en gras et en couleur

la premiére fois qu'ils apparaissent dans une activité. Il peut étre plus facile pour
les enfants de comprendre ces termes d'enrichissement du vocabulaire lorsqu'ils
sont utilisés dans le contexte d'expériences pratiques.

o énergie la capacité de faire un travail

o force toute action consistant a pousser ou a tirer

o frottement une force qui agit lorsque l'on frotte deux objets l'un contre l'autre

o gravité la force qui attire un objet vers le centre de la Terre

o plan incliné une surface penchée, comme une rampe, qui facilite le
mouvement d'une masse d'un point bas vers un point plus haut

o mouvement un changement de position au fil du temps

o pousser appliquer une force pour éloigner un objet

o tirer appliquer une force pour rapprocher un objet vers soi ou le tirer avec soi

o poids une mesure de la force de gravité sur un objet

[ DE_

MINT-Aktionsset ,Kraft und Bewegung”

Enthalt:
* 2 doppelseitige Fahrspuren
e 2 Autos
¢ 4 Klotzchen
o Leiter mit 2 abnehmbaren Sprossen
¢ Pendel
» 10 Aktionskarten
o Lehrermaterial (kopierbar)
o Datenblatt
o Prognoseblatt
o Beobachtungsblatt
o T-diagramm
o Sortierkarten ,Bewegung”

Willkommen in der faszinierenden Welt von Kraft und Bewegung!

Diese Aktionsset enthalt reale wissenschaftliche Begriffe und dazugehdriges
Material zum Experimentieren, dazu besonders interessante Gegenstande
(wie Autos, StraBenabschnitte und ein Pendel, das als Abrissbirne Verwendung
findet) und Aufgaben, mit denen die Vorstellungskraft der Kinder angeregt und
ihre Neugier geférdert wird. Jede Aufgabe wurde von Lehrern und Schiilern
getestet und fur gut spielbar und einfach anwendbar befunden. Fur lhre
kleinen Wissenschaftler sind im Set Bestandteile wissenschaftlicher Methoden
enthalten. Verwenden Sie die Aufgaben als Einflihrung in die MINT-Facher
oder als zusatzliche Lernférderung. Zusatzliche Aufgabenstellungen férdern
und ermuntern Kinder, logisch zu denken und sich auf ihre Beobachtungen zu
verlassen. Legen wir los!

MINT und MINT mit Kunst

Einfach gesagt ist MINT die Abklirzung fir Mathematik, Informatik,
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Naturwissenschaft und Technik. Aber MINT ist viel mehr als nur eine Abkurzung.
Es ist eine Lernmethode: Kinder missen Aufgabenstellungen mit Beispielen
aus der Realitat l&sen, indem sie sich mit Fragestellungen auseinandersetzen,
Experimente durchfihren und durch systematisches Ausprobieren selbst auf
die Lé6sung kommen. Die drei Disziplinen Wissenschaft, Naturwissenschaft
und Mathematik sind eindeutig definiert und verstandlich. Doch wie sieht es
mit der Technik aus? Die Technik stellt in der MINT-Methode meistens eine
praktische Methode dar-sprich, Gestaltung und Gebrauch von Material und
Werkzeug, um ein bestimmtes Problem zu l6sen. Heute wird der Begriff Technik
im Zusammenhang mit Computern und dem Internet gefiihrt, die ebenfalls
alltégliche, spezielle Probleme lésen helfen.

Ein weiterer, mit MINT assoziierter Begriff ist ,MINT mit Kunst”, der die
Komponente der Kunst in die facherlbergreifende Kombination einschlief3t.
Kunst kann tber herkdmmliche Mittel wie Zeichnen oder Malen (z. B. das
Aufzeichnen Ihrer Vermutung vor Durchfiihrung eines Experiments) oder

Uber reale 3-D-Konstruktionen (z. B. die Gestaltung eines bunten Windrads,
mit dem dargestellt wird, wie Gegenstande mit Windkraft bewegt werden)
erfahren werden. Durch die Einbeziehung von Kunst in die wissenschaftliche
Untersuchung und Forschung kdnnen Sie die rechte (kreative) Gehirnseite
ansprechen und die Fahigkeit der kreativen Problemldsung und des flexiblen
Denkens férdern.

Kraft und Bewegung

Wir sind von Kraften und Bewegung umgeben: auf der Kegelbahn, auf der man
die Kugel auf die Bahn rollt, auf dem Spielplatz, auf dem man schaukelt und
die Rutsche herunterrutscht oder im Auto, wenn man einen Freund besuchen
fahrt. Die Themen Kraft und Bewegung werden in Schulen normalerweise
schon frihzeitig unterrichtet, und Kinder untersuchen, wie und warum sich
Gegenstande bewegen. Mit diesem MINT-Set erforschen Kinder mit viel SpaR und
eigenen Experimenten verschiedene Kraft- und Bewegungszusammenhange,
beispielsweise das Schub-Zug-Prinzip (entsteht mehr Kraft, wenn das Pendel
geschubst oder wenn es gezogen wird?), Gegenstéande in Bewegung (dndern die
Autos nach dem ZusammenstoR die Richtung?), die Auswirkungen von Reibung
und Gewicht auf die Bewegung (kann ein Auto schneller auf einer holprigen oder
einer ebenen StralRe fahren?) und vieles mehr!

Aktionskarten

Kinder lieben die Aufgaben auf den 10 doppelseitigen Karten. Jede Karte

ist je nach wissenschaftlichen Methoden gleich aufgebaut: Zuerst wird

eine Aufgabenstellung aus dem echten Leben dargestellt und dann folgen
eine Annahme (oder Hypothese), die Durchfiihrung von Experimenten und

die Datenerfassung. Am Schluss zeichnen die Kinder die Ergebnisse ihrer
Erkenntnisse auf. Jede Aufgabe enthalt unterschiedliche MINT/,MINT mit
Kunst”-Elemente. Am Ende einer Aktivitat besteht immer noch die Moglichkeit,
wissenschaftliche, technische, naturwissenschaftliche, mathematische oder
kinstlerische Versuche durchzuflhren. Da Kinder in diesem Alter noch
Leseanfanger sind, sollten die Karten von einem Erwachsenen vorgelesen
werden, der das Kind durch die Aufgabenstellung flhrt und leitet. Die Kinder
werden wahrend der Experimente sicher viel SpaRR haben - mal hier einen
Klétzchenturm umschmeiRen, mal dort ein Auto mit lautem Motorengerdusch
die Rampe herunterjagen!

Lernférderndes Material

Die in diesem Leitfaden enthaltenen kopierbaren Bégen werden zusammen
mit den Aktionskarten verwendet. Die Kinder kdnnen mittels der Satzanfange
ihre Vermutungen oder Messdaten wahrend des Experimentierens eintragen.
Das lernférdernde Material enthalt absichtlich wenig Lesematerial, damit

die Kinder viel Raum zum Schreiben oder Zeichnen haben bzw. Lehrer

die Unterlagen je nach Bedarf anpassen kénnen. Beispielsweise kdnnen

Sie das Datenblatt entsprechend anpassen, je nachdem, ob die Kinder
Strecken oder andere Variablen eintragen. Die im Lieferumfang enthaltenen
Sortierkarten dienen ebenfalls der Lernférderung und Lernerweiterung fir
Kraft und Bewegungszusammenhange. Sie kdnnen unabhangig oder zur
VerstandnistUberprifung eingesetzt werden.

Glossar

Die nachstehenden Begriffe stellen die in den Aufgaben vermittelten
Zusammenhéange dar. Sobald sie in einer Aufgabe zum ersten Mal erwahnt
werden, erscheinen diese Begriffe auf den Aktionskarten fettgedruckt in Farbe.
Die Kinder kénnen das neue Vokabular besser verstehen, wenn es im Kontext
realer, selbst durchgefiihrter Experimente gebraucht wird.

o Energie die Fahigkeit, Arbeit zu verrichten
o Kraft jeder Schub oder Zug
o Reibung eine Kraft, die wirkt, wenn zwei Gegenstande aneinander reiben
o Schwerkraft die Kraft, die einen Gegenstand zum Erdmittelpunkt ziehen will
o schiefe ebene eine geneigte Flache, beispielsweise eine Rampe, die es einer
Masse erleichtert, von einem tiefen zu einem hohen Punkt bewegt zu werden
o Bewegung Anderung des Weg in einer bestimmten Zeit
o Schub Kraft aufwenden, um einen Gegenstand von sich wegzubewegen
o Zug Kraft aufwenden, um einen Gegenstand zu sich hin-oder mit
sich mitzubewegen
o Gewicht ein MaB der Erdanziehungskraft eines Gegenstands

RYEW,
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o)
Ficha de predicciones ¢ Fiche de prédiction
Prognoseblatt

Escribe o dibuja tu prediccion
Ecris ou dessine ta prédiction
Schreiben oder zeichnen Sie lhre Vermutung auf

Creo que... (Si..., entonces...)
Je pense ... (Si ..., alors ...)
Ich glaube, dass... (Wenn..., dann...)

Después del experimento he aprendido...
Aprés mon expérience, j'ai appris ...
Nach meinem Experiment habe ich gelernt:

Mi prediccion...
Ma prédiction ...
Meine Vermutung war...

- . -

Era correcta Estaba cerca de lo que pensaba No era lo que pensaba
était correcte était proche de la réalité n'était pas ce que je pensais
Richtig Fast Nicht so, wie ich gedacht habe

S TEM

#7© Learning Resourges,inc.
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o)
Ficha de observaciones ¢ Fiche d'observation
Beobachtungsblatt

Primero he visto (notado u observado)
Tout d'abord j'ai vu (remarqué ou observé)
Als erstes gesehen (bemerkt oder beobachtet)

a

Después he visto (notado u observado)
Ensuite j'ai vu (remarqué ou observé)
Als néchstes gesehen (bemerkt oder beobachtet)

Q

S TEM

© Learning Resources, Inc.
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Ficha de datos

Nombre:

Mide la distancia para cada experimento. Escribe la distancia debajo en cada cuadro.

Experimento 1 Experimento 2

Distancia Distancia

(En qué experimento ha ido mas lejos el objeto? Marca ese experimento con un circulo.

Ideas para ampliar la actividad:

e Haz un grafico para mostrar las distancias que ha recorrido cada objeto.
» Calcula la diferencia entre las dos distancias del experimento

Nombre:

Mide la distancia para cada experimento. Escribe la distancia debajo en cada cuadro.

Experimento 1 Experimento 2

Distancia Distancia

¢En qué experimento ha ido mas lejos el objeto? Marca ese experimento con un circulo.

Ideas para ampliar la actividad:

e Haz un grafico para mostrar las distancias que ha recorrido cada objeto.
» Calcula la diferencia entre las dos distancias del experimento

S TEM

3 ! z [
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Fiche de données

Nom

Mesure la distance pour chaque expérience. Ecris la distance ci-dessous dans chaque case.

Expérience 1 Expérience 2

Distance Distance

Avec quelle expérience l'objet a-t-il parcouru le plus de distance ? Entoure l'expérience
correspondante ci-dessus.

Autres idées d’activités :

e fais un tableau ou un graphique pour montrer les distances
parcourues par chaque objet.

e Trouve la différence entre deux distances de ton expérience.

Mesure la distance pour chaque expérience. Ecris la distance ci-dessous dans chaque case.

Expérience 1 Expérience 2

Distance Distance

Avec quelle expérience l'objet a-t-il parcouru le plus de distance ? Entoure l'expérience
correspondante ci-dessus.

Autres idées d’activités :

e fais un tableau ou un graphique pour montrer les distances
parcourues par chaque objet.

e Trouve la différence entre deux distances de ton expérience.

S TEM

R 3
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Datenblatt

Name

Messen Sie bei jedem Experiment die Strecke. Notieren Sie sich die Strecke in jedes der Felder unten.

Experiment 1 Experiment 2

Strecke Strecke

In welchem Experiment hat der Gegenstand die langste Strecke zuruckgelegt?
Kreisen Sie das entsprechende Experiment oben ein.

Erweiterte Ideen far Aktivitaten:
« Erstellen Sie ein Schaubild oder eine Grafik, mit dem/der Sie darstellen,
welche Strecke jeder Gegenstand zuruckgelegt hat.
» Berechnen Sie die Differenz der beiden Strecken |lhres Experiments

Messen Sie bei jedem Experiment die Strecke. Notieren Sie sich die Strecke in jedes der Felder unten.

Experiment 1 Experiment 2

Strecke Strecke

In welchem Experiment hat der Gegenstand die langste Strecke zuruckgelegt?
Kreisen Sie das entsprechende Experiment oben ein.

Erweiterte Ideen fur Aktivitaten:

« Erstellen Sie ein Schaubild oder eine Grafik, mit dem/der Sie darstellen,
welche Strecke jeder Gegenstand zuruckgelegt hat.

» Berechnen Sie die Differenz der beiden Strecken |lhres Experiments

S TEM
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- Tabla en forma de T e Tableau a deux colonnes ¢ T-Diagramm

S TEM

© Learning Resources, Inc.
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Tarjetas de movimiento ¢ Cartes de mouvement ¢ Bewegungskarten
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1. Moviéndose a mitad de camino

Problema:

Estas en la jugueteria para comprar un regalo para tu hermano. Lo que él quiere
de verdad es un juguete que se mueva. Sin embargo, no estas seguro de qué
objetos se puede poner en movimiento y cuales no.

Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;{Qué significa estar en movimiento?
- Predigo... Indica tu prediccion en relacion a la pregunta anterior.

Experimento:

1. Coloca la pista lisa horizontal sobre la mesa con el coche encima.

¢Se ha movido el coche?

2. Ahora, coloca la pista lisa en el peldafio inferior de la escalera. Coloca el

coche en la parte superior de la pista y suéltalo. ;Qué ocurre?

3. Apila los 4 bloques uno encima de otro en la mesa.

iLos bloques se han movido?

4. Utiliza el péndulo para intentar derribar los bloques: acopla el péndulo
al peldario superior de la escalera (asegurate de quitar todos los demas
peldaios), tira del péndulo hacia atras hasta que esté a la misma altura
que la escalera y suéltalo de modo que la bola golpee la torre de bloques.
¢{Qué le ocurre a los bloques?

. Mira todos los objetos del experimento. ;Puedes poner los objetos en
movimiento de una forma diferente?
6. Registro de datos: En la tabla en forma de T, clasifica las tarjetas de
movimiento en dos categorias: objetos en movimiento y objetos en
reposo (objetos que no se han movido).

wv

Conclusion:

He observado... ;Qué crees que significa estar en movimiento? ;Qué juguetes le
gustardan mas a tu hermano si quiere juguetes que se muevan? ;Puedes mostrar
qué aspecto tiene tu cuerpo cuando esta en movimiento? ;Y en reposo?

Conexion con la ciencia:
Encuentra otras maneras de poner objetos en movimiento. Usa objetos de este
kit o del aula.

2. Tirando cosas

Problema:

Estas cansado/a de bajar unas cajas gigantes desde el atico. Piensas que seria mas
sencillo empuijarlas y dejarlas caer. ;Cémo te puede ayudar la gravedad?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Qué le ocurre a un objeto cuando cae
desde cierta altura?
- Predigo... Dibuja lo que piensas que ocurrira en la ficha de predicciones.

Experimento:
1. Coloca dos bloques en el borde de la mesa. Empujalos fuera de
la mesa al mismo tiempo.
2. ¢En qué direccion se mueven los objetos?
3. Repite el paso 1 con los otros dos bloques.
¢{Qué ha ocurrido cuando empujabas los bloques?

Conclusion:

He observado... ;Qué les ha ocurrido a las cajas después de que las tiraras del
atico? Describe como se han movido. ;Se han movido deprisa o despacio? ;En
qué direccion ha tirado de ellas la fuerza de la gravedad?

Conexion con la ciencia:
Intenta dejar caer distintos objetos de este kit o del aula, como un papel, un lapiz
o un rotulador. ;Caen todos de la misma manera?

Conexion con matematicas:
Mide la altura de la mesa utilizada en el experimento. Prueba con distintas alturas:
de unasilla, de un mostrador, etcétera.

2822 STEM F-M SET GUD 3.indd 18

3. Un dia de viento
Problema:
iEs hora de hacer una carrera! Tu kart ya esta listo, tus amigos te estan
animando... jpero hace mucho viento! ;Puedes ganar de todos modos?
Foco de atencioén:
- Me pregunto... {El viento puede mover un objeto?
- Predigo... Escribe lo que piensas que ocurrira en la ficha de predicciones.

Experimento:

1. Coloca la pista lisa en una mesa.

2.Pon uno de los coches en la pista. ;Se ha movido?

3. Esta vez, predice cuanto avanzara el coche a lo largo de la pista cuando
le soples suavemente una vez con una pajita. Escribe la prediccién en la
ficha de predicciones.

4. Prueba tu prediccion: sopla suavemente el coche una vez para moverlo
lo mas lejos que puedas por la pista.

5. Registro de datos: Mide y registra cuanto ha avanzado el coche
(distancia) en la ficha de datos.

6. Repite el experimento, soplando solo una vez, jpero esta vez mas fuerte!

7. Registro de datos: Mide y registra cuanto ha avanzado el coche la
segunda vez en la ficha de datos. ;En qué experimento ha llegado
mas lejos el coche?

Conclusion:
He observado... {El viento mueve objetos? ;Ayudo el viento a que el coche
llegara mas lejos en la carrera?

Conexion con la ciencia:

Haz una carrera con un amigo; colocad los dos coches en pistas lisas separadas.
Al mismo tiempo, soplad a los coches con una pajita para moverlos. ;Qué coche
ha ganado la carrera? ;Por qué?

Conexion con arte y tecnologia:

Busca en Internet cémo hacer un molinillo. Planea, disefia y crea un molinillo
para probar que el viento mueve distintas clases de objetos. ;Como hago que el
molinillo se mueva? ;Puedes hacer que el molinillo se mueva en cualquiera de las
dos direcciones?

Conexion con matematicas:

Usa la resta para encontrar las diferencias entre las distancias recorridas (pasos 4
y 6) en el experimento anterior. Pon las distancias en orden de mas

corta a mas larga.

4. Campo de fuerza

Problema:

Tu coche ya estd demasiado viejo. Tienes que empujar el coche lo
suficientemente fuerte como para conseguir subir la colina y bajar al desguace.
¢Coémo de fuerte tienes empujar para que el coche pueda superar la colina?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cémo de fuerte tengo que empujar el coche para
que supere la colina?
- Predigo... Indica tu prediccién en relacion a la pregunta anterior.

Experimento:

1. Coloca la rampa lisa en el peldafio inferior de la escalera.

2. Coloca un coche en la parte inferior de la pista y dale un empujon
rapido para ver si el coche puede superar la colina. ;Qué pasa si le
das lo empujas mas suavemente? ;Y si lo empujas con mas fuerza?

3. ;Puedes empuijar el coche lo suficientemente fuerte como para
conseguir subir la colina y bajar al desguace?

Conclusion:

He observado... ;Era mas mas facil empujar el coche si lo hacias suavemente o
mas fuerte? Esta vez coloca un coche con un peso en la rampa. ;Necesitas usar
mas 0 menos energia para empujar un objeto mas pesado?

Conexion con el arte:

Mete una canica en un bote de pintura. Coloca la canica en papel y dale un
empujoncito. Mira el recorrido que ha hecho la canicay el rastro de pintura
que ha dejado. Prueba de nuevo con otra canica y un color de pintura distinto.
Esta vez, empuija la canica con mas fuerza. ;Cémo es el rastro de pintura ahora
que has empujado mas fuerte? Continua haciendo arte con canicas variando la
intensidad de la fuerza.
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5. Derribalo correctamente

Problema:

El alcalde de la ciudad quiere que construyas un edificio nuevo en la ciudad. Pero
primero tienes que derribar el edificio antiguo para dejar espacio para el nuevo.

Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;Empujar el péndulo creara mas fuerza
que tirar de él y soltarlo?
- Predigo... Indica lo que crees que ocurrira.

Experimento:

1. Apila todos los bloques uno encima de otro para hacer un edificio.
Coloca el péndulo cerca del edificio.

2.Tira hacia atras de la bola hasta que esté a la misma altura que el bastidor
del péndulo. Suelta la bola y observa lo que pasa a los bloques.

3. Registro de datos: En la ficha de datos, mide y registra la distancia que
ha recorrido el bloque que se ha ido mas lejos debido a la fuerza
proveniente de tirar de la bola.

4.Vuelve a apilar todos los bloques. Vuelva a tirar hacia atras de la bolsa,
pero esta vez dale un empujon a la bola cuando la liberes hacia los
bloques. Observa qué le ocurre a los bloques.

5. Registro de datos: En la ficha de datos, mide y registra la distancia
que ha recorrido el bloque que se ha ido mas lejos debido a la fuerza
proveniente de empujar la bola.

Conclusion:
He observado... ;Cre6 mas fuerza tirar de la bola o empujarla para derribar el
edificio viejo?

Conexion con matematicas:

Mira qué distancia puedes conseguir que se mueva un objeto usando el péndulo
y otros objetos del kit o del aula. Mide la mayor distancia que ha recorrido un
objeto. Compara estas distancias con las distancias del experimento anterior.

6. Carretera serpenteante

Problema:

A tu amigo le estdn remolcando el coche al taller. La carretera se esta acercando
a una curva muy cerrada. ;Se movera el coche en la misma direccion del
remolque?

Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;Se movera el coche en la misma direccion
en que se tira de él?
- Predigo... Escribe lo que piensas que ocurrira en la hoja de prediccion.

Experimento:
1. Acopla un extremo de la cuerda al coche. Envuelve el otro extremo
alrededor del bloque.
2.Tira del bloque hacia ti y luego de él rapidamente a la derecha.
3. Observa la direccidn en la que se mueve el coche.
4. Registro de datos: En tu ficha de observaciones dibuja una imagen que
describa en qué direccion se ha movido el coche.

Conclusion:
He observado... ;Se ha movido el coche en la misma direccién en
que se tiraba de él?

Conexion de tecnologia e ingenieria:
Usando objetos del aula, disefia una herramienta o una pieza de equipamiento
para que te ayude a tirar de dos o mas bloques.

7. Divirtamonos con la friccion

Problema:

Decides coger una carretera secundaria cuando vas a la fiesta de cumplearios de
tu mejor amigo. ;Se movera el coche mas deprisa por este atajo lleno de baches
o por una carretera mas lisa?

Foco de atencioén:
- Me pregunto... ;Cémo puedes acelerar o ralentizar un
objeto en movimiento?
- Predigo... Dibuja lo que piensas que ocurrira en la ficha de predicciones.

Experimento:
1. Coloca dos pistas (una llena de baches y otra lisa) en el primer escalon
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de la escalera. Pon una regla o cinta métrica mas alla del final de
las dos pistas para medir la distancia (Observacion: Coloca la regla
junto a la pista, de modo que no interfiera con
los movimientos de los coches.)
2. Suelta al mismo tiempo un coche desde la parte superior de cada una de
las dos pistas. ;Qué coche parece ir mas deprisa?
3. Registro de datos: Mide y registra la distancia de cada coche
en la ficha de datos.

Conclusion:

He observado... ;Qué superficie ha hecho que el coche llegara mas lejos? ;Qué
superficie ralentizé el coche? ;Por qué carretera llegarias mas deprisa a la fiesta,
por la carretera con la friccién de los baches o por la lisa?

Conexion con la ciencia:

;Qué otra friccion puedes afiadir para ralentizar el coche? Intenta mover el coche
por otras superficies (como una alfombra, baldosas o la acera) y registra los datos
en la ficha de datos.

8. En cuesta para acelerar

Problema:

Tu y tus vecinos competis todos los veranos para fabricar el mejor coche de
carreras del edificio. Hoy es el dia de la carrera: es el momento de escoger un
carril. §Qué carril te llevara mas lejos que nadie?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;El angulo de la cuesta afecta a lo lejos que puede
llegar un coche?
- Predigo... Indica lo que crees que ocurrira.

Experimento

1. Coloca una pista en el peldafio inferior de la escalera. Suelta un coche
por la pista. Mide la distancia que ha recorrido el coche con ese angulo.

2. Registro de datos: En la ficha de datos, registra qué distancia ha
recorrido el coche.

3. Repite el experimento usando el peldafio superior de la escalera. Suelta
un coche por la pista y mide la distancia recorrida con ese angulo.

4. Registro de datos: En la ficha de datos, registra qué distancia ha
recorrido el coche cuando se ha soltado del peldafio superior.

Conclusion:
He observado... ;Qué pista de carreras ha hecho que un coche llegara mas lejos,
la que tiene la inclinaciéon mas alta o la mas baja? ;Por qué crees que es asi?

Conexion con ingenieria:
¢Puedes construir una pista de carreras para hacer que el coche llegue
aun mas lejos?

9. Cuestion de peso

Problema:

Tu familia se estda mudando a una casa nueva. El coche, que lleva una caja muy
grande, se estd acercando deprisa a una colina que lleva a la ciudad. ;Qué
distancia puede recorrer el coche mientras lleva un peso cuesta abajo?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;/Afiadir peso a un coche afecta a lo lejos
que puede llegar?
- Predigo... Dibuja lo que piensas que ocurrira en la ficha de predicciones.

Experimento:
1. Coloca las dos pistas lisas en el peldafio inferior de la escalera.
2. Suelta un coche por una pista sin que lleve bloque alguno. Luego suelta
el otro coche por la otra pista con un bloque pesado dentro.
3. Registro de datos: Con un metro o una regla, mide y registra en la ficha
de datos la distancia recorrida por cada coche.

Conclusioén:
He observado... /Afiadir una caja mas pesada ha hecho que el coche vaya mas

lejos? ;Cudnta distancia puede recorrer el coche si le pones un peso mas ligero?
¢Por qué?

Conexion con ingenieria:

¢Como puedes hacer que el coche que lleva el bloque pueda llegar ain mas
lejos? Usa materiales del kit o el aula para ayudarte a conseguirlo.
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10. Coches de choque
Problema:

En vuestro tiempo libre, tu y tus comparieros decidis jugar a una carrera de
demolicion con coches de juguete. Nadie sabe qué ocurrira cuando los coches
choquen: seguirdn moviéndose en la misma direccién después de chocar?

Foco de atencion:
- Me pregunto... ;Cambia la direccién de un objeto cuando choca
con otro objeto?
- Predigo... Dibuja lo que piensas que ocurrira en la ficha de predicciones.

Experimento:
1. Trabaja con un compafiero/a. Coloca una pista en el peldafio
superior de la escalera.
2. Coloca un coche delante de la pista.
3. Suelta el coche por la pista de modo que los coches choquen.
4. Registro de datos: En la ficha de observaciones, haz un dibujo que
muestre la direccion en la que ha ido cada coche después de chocar.

Conclusion:
He observado... ;Han cambiado de direccion los dos coches de la carrera de
demolicion después de chocar?

Conexion con ingenieria:
¢:Coémo puedes usar otras piezas de este kit para cambiar la direccion
de un objeto?

Conexion con tecnologia:
Haz una foto del coche delante de la pista antes del choque y después del
choque para que te ayude a la hora de dibujar lo que has observado.

@

1. Tout est dans le mouvement !

Probléme :

Tu es dans un magasin de jouet pour acheter un cadeau pour ton frére. Il veut
vraiment un jouet qui se déplace. Tu ne sais cependant pas quels objets peuvent
étre mis en mouvement et lesquels ne le peuvent pas.

Axe:

- Je me demande... Que signifie étre en mouvement ?

- Je prédis... Emets ta prédiction pour la question ci-dessus.
Expérience :

1. Place le circuit lisse a plat sur la table avec la voiture dessus.
La voiture se déplace-t-elle ?

2. Maintenant, place le circuit lisse sur le premier échelon de l'échelle.
Place la voiture en haut du circuit et lache-la. Que se passe-t-il ?

3. Empile les 4 blocs les uns sur les autres sur la table. Les blocs se
déplacent-ils ?

4. Utilise le pendule pour essayer de faire tomber les blocs. Attache le
pendule a l'échelon supérieur de l'échelle (en veillant a retirer tous les
autres échelons), tire le pendule vers l'arriére jusqu'a ce qu'il soit a la
méme hauteur que 'échelle et lache-le pour que la boule touche la tour
de blocs. Que se passe-t-il au niveau des blocs ?

5. Observe tous les objets utilisés pour ton expérience. Peux-tu mettre
les objets en mouvement d'une maniére différente ?

6. Consigne les données : Dans un tableau de deux colonnes, trie les cartes
de mouvement en deux catégories : les objets en mouvement et les
objets au repos (qui ne bougent pas).

Conclusion :

J'ai observé...Selon toi, que signifie étre en mouvement ? Quels jouets ton frére
préfererait-il s'il veut un jouet qui se déplace ? Peux-tu montrer a quoi ressemble
ton corps lorsqu’il est en mouvement ? Au repos ?

Lien avec la science :
Trouve d'autres moyens de mettre les objets en mouvement. Utilise des objets du
kit ou présents dans la classe.

2. Chute

Probléme :

Tu en as assez de descendre des cartons géants du grenier. Tu penses qu'il serait
peut-étre plus facile de les pousser en dehors du grenier. Comment la gravité
peut-elle t'aider ?

2822 STEM F-M SET GUD 3.indd 20

Axe :
- Je me demande... Que se passe-t-il lorsqu’un objet tombe
d’'une certaine hauteur ?
- Je prédis... Dessine ce qui va se passer, selon toi,
sur la fiche de prédiction.
Expérience :
1. Place deux blocs au bord de la table. Pousse-les en méme temps jusqu’a
ce qu'ils ne soient plus sur la table.
2. Dans quelle direction les objets se sont-ils déplacés ?
3. Répete la premiére étape avec les deux autres blocs. Que s’est-il passé
lorsque tu as poussé ces blocs ?
Conclusion :

J'ai observé... Que s'est-il passé pour les cartons que tu as poussés hors du
grenier ? Décris la maniere dont ils se sont déplacés. Se sont-ils déplacés
lentement ou rapidement ? Dans quelle direction la force de la gravité

les a-t-elle tirés ?

Lien avec la science :

Essaie de lacher différents objets du kit ou présents dans la classe, comme du
papier, un crayon a papier ou un marqueur. Tombent-ils tous

de la méme maniere ?

Lien avec les maths :
Mesure la hauteur de la table utilisée dans cette expérience. Essaie différentes
hauteur : d'une chaise, d'un comptoir, etc.

3. Un jour de grands vents

Probléme :

L'heure de la course est arrivée ! Ton kart est prét, tes amis t'encouragent, mais il
y a beaucoup de vent ! Peux-tu quand méme gagner la course ?

Axe:
- Je me demande... Le vent peut-il déplacer un objet ?
- Je prédis... Ecris ce qui va se passer, selon toi, sur la fiche de prédiction.

Expérience :

1. Place le circuit lisse sur une table.

2. Place l'une des voitures sur le circuit. Se déplace-t-elle ?

3. Cette fois, prédis la distance que va parcourir la voiture sur le circuit
si tu souffles doucement dessus avec une paille.
Note cette prédiction sur la fiche de prédiction.

4. Teste ta prédiction. Souffle doucement sur la voiture pour la faire aller
le plus loin possible sur le circuit.

5. Consigne les données : Mesure et note jusqu’ou est allée
la voiture (distance) sur la fiche de données.

6. Répete l'expérience, en ne soufflant qu'une seule fois, mais plus fort
cette fois-ci.

7. Consigne les données : Mesure et note jusqu’ou est allée la voiture la
seconde fois sur la fiche de données. Dans quelle expérience, la voiture
est-elle allée le plus loin ?

Conclusion :
J'ai observé... Le vent déplace-t-il des objets ? Le vent t'a-t-il aidé a aller plus loin
dans la course ?

Lien avec la science :

Fais la course avec un ami. Place les deux voitures sur deux circuits lisses
différents. Soufflez sur vos voitures en méme temps a l'aide de la paille pour les
faire avancer. Quelle voiture a gagné la course ? Pourquoi ?

Lien avec l'art et la technologie :

Fais des recherches sur Internet pour savoir comment fabriquer un moulin a
vent. Planifie, dessine et fabrique un moulin a vent pour prouver que le vent

déplace différents types d'objets. Comment peux-tu faire bouger le moulin a
vent ? Peux-tu faire tourner ton moulin a vent dans les deux sens ?

Lien avec les maths :

Utilise une soustraction pour trouver la différence entre les distances
parcourues (étapes 4 et 6) dans l'expérience ci-dessus. Mets les distances dans
l'ordre croissant (de la plus courte a la plus longue).

[ ]
4. Champ de force @ |
Probléme : : .
Ta voiture est trop ancienne pour rouler. Tu dois la pousser suffisamment fort ® aq

pour gravir la colline jusqu’a la casse qui se trouve de l'autre coté. Avec quelle
force faut-il pousser la voiture pour qu’elle gravisse la colline ?
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Axe :
- Je me demande... Avec quelle force dois-je pousser la voiture pour
gravir la colline ?
- Je prédis... Emets ta prédiction pour la question ci-dessus.

Expérience :

1. Place le circuit lisse sur l'échelon du bas de l'échelle.

2. Place une voiture en bas du circuit et pousse-la doucement pour voir si
elle arrive au sommet. Que se passe-t-il si tu la pousses moins fort ?
ReibungkEt si tu la pousses plus fort ?

3. Peux-tu pousser ta voiture suffisamment fort pour gravir la colline
jusqu’a la casse qui se trouve de l'autre coté ?

Conclusion :

J'ai observé... Etait-il plus facile de pousser la voiture avec peu ou beaucoup de
force ? Cette fois, place une voiture avec un poids sur le circuit. Faut-il utiliser
moins ou plus d’énergie pour pousser un objet plus lourd ?

Lien avec l'art :

Trempe une bille dans la peinture. Place la bille sur du papier et pousse-la
doucement. Observe la distance parcourue par la bille et la trace de peinture
qu’elle a laissée. Essaie a nouveau avec une autre bille et de la peinture d'une
autre couleur. Cette fois, pousse la bille avec plus de force. Que remarques-tu a
propos de la trace de peinture quand tu la pousses plus fort ? Continue a créer de
l'art en poussant les billes plus doucement ou plus fort.

5. Jeu de destruction

Probléeme :

Le maire de la ville veut que tu construises un nouveau batiment dans la ville. Tu
dois tout d'abord détruire l'ancienne batisse pour faire de la place.

Axe :

- Je me demande... Le fait de pousser le pendule va-t-il créer une plus
grande force que le fait de le tirer et de le lacher ?

- Je prédis... Dis ce qui va se passer selon toi.

Expérience :

1. Empile tous les blocs les uns sur les autres pour construire un batiment.
Installe le pendule a coté du batiment.

2.Tire la boule vers l'arriére jusqu'a ce qu’elle soit a la méme hauteur que
le support. Lache la boule et observe ce qui passe au niveau des blocs.

3. Consigne les données : Sur la fiche de données, mesure et note la
distance parcourue par le bloc le plus éloigné de toi en
ayant tiré le pendule.

4. Empile a nouveau tous les blocs. Tire a nouveau sur la boule, mais cette
fois, pousse la boule au moment ou tu la laches en direction des blocs.
Observe ce qu'il se passe au niveau des blocs.

5. Consigne les données : Sur la fiche de données, mesure et note la
distance parcourue par le bloc le plus éloigné de toi en ayant
poussé le pendule.

Conclusion :

J'ai observé... Est-ce le fait de pousser ou de tirer la boule de démolition qui a
créé le plus de force pour démolir l'ancien batiment ?

Lien avec les maths :

Observe la distance que tu peux faire parcourir a un objet a l'aide du pendule et
d'autres piéces du kit ou présentes dans la classe. Mesure la plus grande distance
parcourue. Compare ces distances a celles de l'expérience précédente.

6. Une route sinueuse

Probléme :

La voiture de ton amie est remorquée au garage. Un virage serré se profile a
I'horizon. La voiture va-t-elle aller dans la méme direction que la dépanneuse ?

Axe:
- Je me demande... La voiture va-t-elle aller dans la méme direction
que celle dans laquelle elle est tirée ?
- Je prédis... Ecris ce qui va se passer, selon toi, sur la fiche de prédiction.
Expérience :

1. Attache l'une des extrémités de la ficelle a la voiture. Entoure l'autre
extrémité autour du bloc.
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2.Tire le bloc vers toi, puis tire-le rapidement vers la droite.

3. Observe la direction dans laquelle se déplace la voiture.

4. Consigne les données : Dessine la direction dans laquelle la voiture s'est
déplacée sur ta fiche d'observation.

Conclusion :
J'ai observé... La voiture est-elle allée dans la méme direction que celle dans
laquelle elle était tirée ?

Lien avec la technologie et l'ingénierie :
Avec des objets présents dans la classe, fabrique un outil ou un dispositif pour
t'aider a tirer plusieurs blocs.

7. Des frottements amusants

Probléme :

Tu décides de tourner dans une rue transversale en allant a la féte d'anniversaire
de ton ou ta meilleure amie. La voiture ira-t-elle plus vite sur ce raccourci
cahoteux ou sur la route lisse ?

Axe :
- Je me demande... Comment peux-tu faire accélérer ou ralentir un objet
en mouvement ?
- Je prédis... Dessine ce qui va se passer, selon toi, sur
la fiche de prédiction.
Expérience :
1. Place les deux circuits (le circuit lisse et le circuit bosselé) sur le premier
échelon de l'échelle. Positionne une régle ou un métre a ruban a la fin
des deux circuits pour mesurer la distance. (Remarque : Place la régle a
coté du circuit pour qu'elle ne géne pas le mouvement des voitures.)
2. Lache une voiture en haut de chacun des circuits en méme temps.
Quelle voiture se déplace le plus rapidement ?
3. Consigne les données : Mesure et note la distance parcourue par chaque
voiture sur la fiche de données.
Conclusion :

J'ai observé... Sur quelle surface la voiture a été le plus loin ? Quelle surface a
ralenti la voiture ? Quelle route prendrais-tu pour arriver a la féte plus vite : la
route cahoteuse avec plein de frottement ou la route lisse ?

Lien avec la science :

Quel autre frottement peux-tu ajouter pour ralentir la voiture ? Essaie de faire
rouler la voiture sur d'autres surfaces (comme de la moquette, du carrelage ou le
trottoir) et note tes résultats sur la fiche de données.

8. De plus en plus vite

Probléme :

Tous les étés, tu rivalises avec tes voisins pour construire la meilleure voiture de
course du quartier. C'est le jour de la course et c’est le moment de choisir un
couloir. Quelle piste t‘emmeénera plus loin que les autres ?

Axe:

- Je me demande... L'angle d'une rampe affecte-t-il la distance que peut
parcourir une voiture ?

- Je prédis... Dis ce qui va se passer selon toi.

Expérience :

1. Place un circuit sur l'échelon au bas de l'échelle. Lache une voiture
en haut du circuit. Mesure la distance parcourue par
la voiture a cet angle.

2. Consigne les données : Sur la fiche de données, note la distance
parcourue par la voiture.

3. Répete cette expérience en plagant le circuit sur l'échelon du haut de
I'échelle. Lache une voiture en haut du circuit et mesure la distance
parcourue a cet angle.

4.Consigne les données : Sur la fiche de données, note la distance
parcourue par la voiture a partir du dernier échelon.

Conclusion :

J'ai observé... Quelle piste de circuit a fait avancer la voiture le plus loin : la pente
la plus forte ou la moins forte ? Pourquoi penses-tu que c'est le cas ?

Lien avec l'ingénierie :
Peux-tu construire un circuit pour faire aller la voiture encore plus loin ?
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9. Problémes de poids

Probléme :

Ta famille déménage dans une nouvelle maison. La voiture, qui transporte un
grand carton, approche rapidement d'une colline qui méne en ville. Quelle
distance la voiture peut-elle parcourir avec ce poids dans la descente ?

Axe:
- Je me demande... Le fait d'ajouter du poids a une voiture
affecte-t-il la distance qu'elle peut parcourir ?
- Je prédis... Dessine ce qui va se passer, selon toi, sur
la fiche de prédiction.

Expérience :
1. Place les deux circuits lisses sur 'échelon du bas de l'échelle.
2. Lache une voiture en haut d’un circuit, sans bloc. Lache ensuite l'autre
voiture en haut de l'autre circuit avec un bloc lourd a l'intérieur.
3. Consigne les données : Mesure et note la distance parcourue par chaque
voiture sur la fiche de données.

Conclusion :

J'ai observé... Le fait d'ajouter une boite plus lourde a-t-il permis a la voiture
d‘aller plus loin ? Quelle distance la voiture parcoure-t-elle si tu y places un poids
plus léger ? Pourquoi ?

Lien avec l'ingénierie :
Comment peux-tu faire aller la voiture transportant le bloc encore plus loin ?
Utilise des objets du kit ou présents dans la classe pour t'aider.

10. Trajectoire de collision

Probléme :

A la récréation, tu décides avec tes amis de faire une course de petites voitures
ou le but est de détruire la voiture des autres. Personne ne sait ce qu'il va

se passer lorsque les voitures entrent en collision. Vont-elles continuer a se
déplacer dans la méme direction apreés la collision ?

Axe:
- Je me demande... La direction d’'un objet change-t-elle lorsqu'il entre en
collision avec un autre objet ?
- Je prédis... Dessine ce qui va se passer, selon toi, sur
la fiche de prédiction.
Expérience :
1. Travaille en paire. Place un circuit sur l'échelon du haut de l'échelle.
2. Place une voiture devant le circuit.
3. Lache une voiture en haut du circuit de fagon a créer une collision.
4. Consigne les données : Sur la fiche d'observation, dessine une
représentation de la direction dans laquelle la voiture est allée
lors de la collision.
Conclusion :

J'ai observé... Les deux voitures ont-elles changé de direction aprés la collision ?

Lien avec l'ingénierie :
Comment peux-tu utiliser d'autres piéces de ce kit pour changer la direction
d'un objet ?

Lien avec la technologie :

Prends une photo de la voiture devant le circuit avant et aprés la collision pour
t'aider a dessiner ton observation.

1. In der Mitte

Fragestellung:

Sie sind im Spielwarengeschaft und wollen ein Geschenk fir lhren Bruder
aussuchen. Er méchte unbedingt ein Spielzeug, das sich bewegt. Sie sind aber
nicht sicher, welche Gegenstande sich bewegen kénnen und welche nicht.

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Was bedeutet es, sich zu bewegen?
- Ich vermute, dass ... Geben Sie lhre Vermutung zur obigen Frage an.

Experiment:
1. Stellen Sie die ebene Fahrspur flach auf den Tisch, und setzen Sie das
Auto oben drauf. Hat sich das Auto bewegt?
2.Und nun setzen Sie die ebene Fahrspur auf die unterste Sprosse der
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Leiter. Setzen Sie das Auto oben auf die Spur, und lassen Sie es los.
Was ist passiert?

3. Stapeln Sie alle 4 Klétzchen Ubereinander auf dem Tisch. Haben sich die
Klétzchen bewegt?

4.Versuchen Sie jetzt, mit dem Pendel die Klétzchen herunterzuwerfen:
Befestigen Sie das Pendel dazu an der obersten Leitersprosse (vorher die
restlichen Sprossen entfernen), ziehen Sie das Pendel so weit zurlick,
bis es die gleiche Hohe wie die Leiter hat, und lassen Sie den Ball in
Richtung des Klétzchenturms los. Was ist mit den Klétzchen passiert?

5. Betrachten Sie alle Gegenstdnde Ihres Experiments. Kénnen Sie die
Gegenstande auf unterschiedliche Weise bewegen?

6. Daten eintragen: Sortieren Sie auf dem T-Diagramm die
Bewegungskarten in zwei Kategorien: bewegte Gegenstande und
Gegenstande in Ruhe (Gegenstande, die sich nicht bewegt haben).

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Was bedeutet es Ihrer Meinung nach, in Bewegung
zu sein? Welches Spielzeug hatte Ihr Bruder lieber, wenn er ein Spielzeug
mochte, das sich bewegt? Kénnen Sie zeigen, wie lhr Kérper in Bewegung
aussieht? Und in Ruhe?

Wissenschaftliche Verkniipfung:
Suchen Sie nach weiteren Mdglichkeiten, Gegenstidnde in Bewegung zu bringen.
Verwenden Sie Gegenstande aus dem Spielset oder dem Klassenzimmer.

2. Herunterfallen
Fragestellung:

Sie haben den ganzen Tag riesige Kisten vom Dachboden heruntergeschleppt
und sind jetzt mude. Sie finden, es sei viel einfacher, sie vom Dachboden
herunterzuwerfen. Wie kann die Schwerkraft Ihnen dabei helfen?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Was passiert mit einem Gegenstand, der aus groRer
Hohe herunterfallt?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie auf dem Prognoseblatt auf,
was lhrer Meinung nach passieren wird.

Experiment:
1. Stellen Sie zwei Kl6tzchen an die Tischkante. Schieben Sie beide
Klétzchen gleichzeitig vom Tisch herunter.
2.In welche Richtung haben sich die Gegenstande bewegt?
3. Wiederholen Sie Schritt 1 mit den anderen beiden Klétzchen. Was
passierte, als Sie diese Klotzchen heruntergeschoben haben?

Schlussfolgerung:

Ich habe beobachtet, dass ... Was ist mit den Kisten passiert, als Sie sie vom
Dachboden heruntergeworfen haben? Beschreiben Sie, wie sie sich bewegt
haben. Haben sie sich schnell oder langsam bewegt? In welche Richtung werden
die Kisten von der Schwerkraft angezogen?

Wissenschaftliche Aufgabe:
Lassen Sie verschiedene Gegensténde des Sets oder aus dem Klassenzimmer
(Papier, Bleistift, Filzstift) herunterfallen. Fallen alle auf die gleiche Art?

Mathematische Aufgabe:
Messen Sie die Hohe des im Experiment verwendeten Tisches. Versuchen Sie es
mit unterschiedlichen Héhen - von einem Stuhl herunter, einem Pult
und so weiter.

3. Ein stlirmischer Tag
Fragestellung:

Zeit fur ein Rennen! Ihr Gocart steht bereit, Ihre Freunde feuern Sie an ... aber es
ist sehr stiirmisch drauBen! Kénnen Sie trotzdem gewinnen?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Kann Wind Gegenstande bewegen?
- Ich vermute, dass ... Schreiben Sie auf dem Prognoseblatt auf,
was lhrer Meinung nach passieren wird.

Experiment:
1. Legen Sie die ebene Fahrspur auf den Tisch.
2. Stellen Sie eines der Autos auf die Fahrspur. Bewegt es sich?
3. Geben Sie diesmal an, wie weit sich das Auto Ihrer Vermutung nach
bewegen wird, wenn Sie es nur einmal - mit einem Strohhalm -
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anpusten. Schreiben Sie diese Vermutung ins Prognoseblatt.

4. Uberpriifen Sie lhre Vermutung: Pusten Sie das Auto einmal sanft an, um
es so weit wie mdglich auf der Fahrspur vorwarts zu bewegen.

5. Daten eintragen: Messen Sie, wie weit sich das Auto bewegt hat
(Strecke), und tragen Sie es im Datenblatt ein.

6. Wiederholen Sie das Experiment: Pusten Sie diesmal auch nur
einmal, aber fester!

7. Daten eintragen: Messen Sie, wie weit sich das Auto beim zweiten
Versuch bewegt hat, und tragen Sie es im Datenblatt ein. In welchem
Experiment kam das Auto weiter?

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Bewegt Wind Gegenstande? Hat der Wind Ihnen
geholfen, beim Rennen weiterzukommen?

Wissenschaftliche Aufgabe:

Veranstalten Sie das Rennen mit einem Freund - stellen Sie die beiden Autos auf
je eine der beiden ebenen Fahrspuren. Pusten Sie beide zur gleichen Zeit Ihre
Autos durch den Strohhalm an, um sie vorwarts zu bewegen. Wessen Auto hat
das Rennen gewonnen? Warum?

Kunst- und Technikaufgabe:

Schauen Sie im Internet nach, wie man ein Windrad baut. Planen, entwerfen und
basteln Sie ein Windrad. Damit kdnnen Sie beweisen, dass Wind unterschiedliche
Arten von Gegenstanden bewegen kann. Wie bekommen Sie das Windrad dazu,
sich zu drehen? Schaffen Sie es, dass sich das Windrad in beide

Richtungen dreht?

Mathematische Aufgabe:

Ermitteln Sie mithilfe der Subtraktion die Differenz zwischen den zurlickgelegten
Strecken (Schritte 4 und 6) im obigen Experiment. Stellen Sie die Strecken in eine
Reihenfolge von der kiirzesten zur langsten.

4. Kraftfeld

Fragestellung:

lhr Auto ist schon zu alt zum Fahren. Sie missen lhrem Auto einen festen Sto
geben, damit es den Berg hinauf und dann hinunter zum Schrottplatz kommt.
Wie fest muss der StoB sein, damit das Auto den Berg hinauf kommt?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie fest muss ich das Auto anstoRen, damit es Uber
den Berg kommt?
- Ich vermute, dass ... Geben Sie Ihre Vermutung zur obigen Frage an.

Experiment:

1. Setzen Sie die ebene Fahrspur auf die untere Sprosse der Leiter.

2. Stellen Sie ein Auto ans untere Spurende, geben Sie ihm einen schnellen
StoB und schauen Sie, ob es das Auto den Berg hinauf schafft. Was
passiert, wenn der StoR etwas sanfter ist? Wie ist es bei einem
festeren StoRR?

3. Kénnen Sie dem Auto einen so festen StoR geben, dass es den Berg
hinauf und dann hinunter zum Schrottplatz kommt?

Schlussfolgerung:

Ich habe beobachtet, dass ... War es einfacher, das Auto mit einem sanfteren
oder mit einem festeren StoR hinaufzustoBen? Stellen Sie das Auto diesmal mit
einem Gewicht auf die Fahrspur. Missen Sie jetzt mehr oder weniger Energie
aufwenden, um einen schwereren Gegenstand hinaufzustoen?

Kunstaufgabe:

Tunken Sie eine Murmel in etwas Farbe. Legen Sie die Murmel auf ein Stlick
Papier, und schubsen Sie sie leicht an. Schauen Sie, welche Strecke die Murmel
zurlickgelegt hat, und sehen Sie sich die gebildete Farbspur an. Versuchen Sie es
mit einer andere Murmel und einem anderen Farbton. Schubsen Sie die Murmel
diesmal mit mehr Kraft an. Was bemerken Sie an der Farbspur, wenn Sie einen
festeren Schubs geben? Gestalten Sie weitere Murmel-Kunstwerke mit leichteren
und festeren Schubsern.

5. Dem Boden gleich machen

Fragestellung:

Der Blrgermeister mochte, dass Sie in der Stadt ein neues Gebaude bauen. Daflir
miussen Sie aber zuerst das alte Gebaude abreien, um Platz zu schaffen.

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Werde ich durch Schub des Pendels mehr Kraft
erzeugen als durch Zug und Loslassen?
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- Ich vermute, dass ... Geben Sie an, was lhrer Meinung nach
passieren wird.

Experiment:

1. Stapeln Sie alle Klétzchen Ubereinander, um ein Gebaude zu bauen.
Stellen Sie das Pendel nahe beim Gebaude auf.

2. Ziehen Sie den Ball zurlick, bis er auf einer Héhe mit dem Pendelrahmen
ist. Lassen Sie den Ball los und beobachten Sie, was mit den
Klétzchen passiert.

3. Daten eintragen: Messen Sie die zurtickgelegte Strecke des am weitesten
von lhnen durch die Zugkraft weggestoRenen Klétzchens, und tragen
Sie es im Datenblatt ein.

4. Stapeln Sie alle Klétzchen wieder Ubereinander. Ziehen Sie den Ball
nochmals zurlick. Diesmal geben Sie dem Ball aber beim Loslassen in
Richtung der Klétzchen auch einen Schubs. Beobachten Sie, was mit den
Klétzchen passiert.

5. Daten eintragen: Messen Sie die zurlickgelegte Strecke des am weitesten
von lhnen durch die Schubkraft weggestoBenen Klétzchens, und tragen
Sie es im Datenblatt ein.

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Haben Sie mehr Kraft beim Schubsen oder beim
Ziehen der Abrissbirne erzeugt, um das alte Gebaude abzureiBen?

Mathematische Aufgabe:

Prifen Sie, wie weit ein Gegenstand fallt, wenn Sie das Pendel und weitere
Teile des Sets oder aus dem Klassenzimmer nehmen. Messen Sie die am
weitesten zuritickgelegte Strecke. Vergleichen Sie die Strecken zu denen des
obigen Experiments.

6. Kurvige StraBBe

Fragestellung:

Das Auto lhres Freundes wird gerade in die Werkstatt geschleppt. Die StraRe geht
in eine Haarnadelkurve Uber. Bewegt sich das Auto in die gleiche Richtung wie
der Abschleppwagen?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Bewegt sich das Auto in die gleiche
Richtung wie der Zug?
- Ich vermute, dass ... Schreiben Sie auf dem Prognoseblatt auf, was Ihrer
Meinung nach passieren wird.

Experiment:
1. Befestigen Sie ein Ende der Schnur am Auto.
Wickeln Sie das andere Ende um das Klotzchen.
2. Ziehen Sie das Klétzchen zu sich hin und dann ganz schnell nach rechts.
3. Beobachten Sie die Richtung, in die sich das Auto bewegt.
4. Daten eintragen: Zeichnen Sie in lhr Beobachtungsblatt ein Bild davon,
in welche Richtung sich das Auto bewegt hat.

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Hat sich das Auto in die gleiche Richtung bewegt, in
die es gezogen wurde?

Technische und naturwissenschaftliche Aufgabe:

Gestalten Sie mit Gegenstanden aus Ihrem Klassenzimmer ein Werkzeug oder
einen Ausrlstungsgegenstand, mit dem Sie mehr als ein Klétzchen

ziehen kénnen.

7. Reibung macht SpaR}

Fragestellung:

Sie entscheiden sich, auf dem Weg zur Geburtstagsfeier lhres besten Freundes
in eine SeitenstralRe abzubiegen. Fahrt das Auto schneller auf der holprigen
Abkurzung oder auf der ebenen StraBe?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Wie kann man einen Gegenstand, der in Bewegung
ist, beschleunigen oder verlangsamen?
- lch vermute, dass ... Zeichnen Sie auf dem Prognoseblatt auf, was Ihrer
Meinung nach passieren wird.

Experiment:
1. Setzen Sie beide Spuren (eine holprige, eine ebene) auf die erste Sprosse
der Leiter. Verldngern Sie ein Lineal oder ein MaRband Uber die Enden
beider Spuren hinaus, um die Strecken messen zu kénnen. (Hinweis:
Legen Sie das Lineal neben der Fahrspur ab, damit es nicht die
Bewegung der Autos beeintrachtigt.)
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2. Lassen Sie beide Autos oben an den Spuren gleichzeitig los. Welches
Auto scheint schneller zu fahren?

3. Daten eintragen: Messen Sie die gefahrene Strecke jedes Autos, und
tragen Sie es im Datenblatt ein.

Schlussfolgerung:

Ich habe beobachtet, dass ... Auf welcher Oberfladche kam das Auto weiter?
Welche Oberflache verlangsamte das Auto? Auf welcher StraRe wirden Sie
schneller zur Party kommen - der Strae mit der holprigen Reibung oder der
ebenen StraBe?

Wissenschaftliche Aufgabe:

Welche Reibung kénnte man noch nehmen, um das Auto zu verlangsamen?
Versuchen Sie, das Auto Uber andere Oberflachen zu rollen (zum Beispiel
Teppich, Fliesen oder Birgersteig), und tragen Sie es im Datenblatt ein.

8. Beschleunigung mit Rampe

Fragestellung:

Sie und lhre Nachbarn veranstalten jeden Sommer einen Wettbewerb, wer im
Viertel den besten Rennwagen bauen kann. Heute ist das grofRe Rennen, und die
Rennstrecke muss gewahlt werden. Auf welcher Fahrspur legen Sie eine groRere
Strecke als die Konkurrenz zuriick?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Beeinflusst der Winkel der Rampe, wie lang die
Strecke ist, die das Auto zurlicklegen kann?
- Ich vermute, dass ... Geben Sie an, was lhrer Meinung
nach passieren wird.

Experiment:

1. Setzen Sie die eine Fahrspur auf die unterste Sprosse der Leiter. Lassen
Sie das Auto die Spur herunterrollen. Messen Sie die Strecke, die das
Auto in diesem Winkel zurtickgelegt hat.

2. Daten eintragen: Tragen Sie im Datenblatt ein, wie weit sich das Auto
bewegt hat.

3. Wiederholen Sie das Experimente mit der obersten Leitersprosse. Lassen
Sie ein Auto die Spur herunterrollen, und messen Sie die Strecke, die es
in diesem Winkel zuriickgelegt hat.

4. Daten eintragen: Tragen Sie im Datenblatt ein, wie weit sich das
Fahrzeug bewegt hat, als es von der obersten Sprosse
losgelassen wurde.

Schlussfolgerung:

Ich habe beobachtet, dass ... Auf welcher Rennstrecke hat das Auto eine langere
Strecke zuruckgelegt - auf dem starkeren Gefille oder auf dem kleineren
Gefalle? Was glauben Sie, warum das so ist?

Naturwissenschaftliche Aufgabe:
Konnen Sie eine Rennstrecke bauen, auf der das Auto eine noch gréRere
Strecke zurlicklegt?

9. Gewichtsprobleme

Fragestellung:

lhre Familie zieht gerade um. Das Auto transportiert eine groRe Kiste und nahert
sich mit hoher Geschwindigkeit einem Berg, liber den es in die

Stadt geht. Welche Strecke kann das Auto zurticklegen, wenn es Gewicht
bergab transportiert?
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Thema:
- Ich frage mich, ob ... Beeinflusst die Zugabe von Gewicht die Lange der
Strecke, die das Auto zuriicklegen kann?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie auf dem Prognoseblatt auf,
was lhrer Meinung nach passieren wird.

Experiment:
1. Setzen Sie beide ebenen Fahrspuren auf die unterste Sprosse der Leiter.
2. Lassen Sie ein Auto ohne Kldtzchen die Spur herunterrollen. Lassen Sie
danach das andere Auto die andere Spur herunterrollen, wobei es ein
schweres Klétzchen tragt.
3. Daten eintragen: Messen Sie mit einem MaRband oder Lineal die
gefahrene Strecke jedes Auto, und tragen Sie es im Datenblatt ein.

Schlussfolgerung:

Ich habe beobachtet, dass ... Hat die schwerere Kiste bewirkt, dass ein Auto eine
weitere Strecke zuriicklegen konnte? Wie weit fahrt das Auto, wenn Sie es mit
einem leichteren Gewicht beladen? Warum?

Naturwissenschaftliche Aufgabe:
Wie schafft man es, dass das Auto mit dem Klétzchen darin noch weiter rollt?
Verwenden Sie Materialien aus dem Spielset oder dem Klassenzimmer.

10. Auf Kollisionskurs

Fragestellung:

In Ihrer Freizeit wollen Sie und lhre Klassenkameraden mit Spielzeugautos

ein Crash-Rennen veranstalten. Niemand weiB, was passiert, wenn die Autos
kollidieren - bewegen sie sich nach der Kollision in die gleiche Richtung weiter?

Thema:
- Ich frage mich, ob ... Andert sich die Richtung eines Gegenstands,
wenn es mit einem anderen Gegenstand kollidiert?
- Ich vermute, dass ... Zeichnen Sie auf dem Prognoseblatt auf,
was lhrer Meinung nach passieren wird.

Experiment:

1. Arbeiten Sie mit einem Partner zusammen. Setzen Sie die eine Fahrspur
auf die drauf Sprosse der Leiter.

2.Setzen Sie ein Auto vor die Fahrspur.

3. Lassen Sie ein Auto die Spur herunterrollen und mit dem
anderen Auto kollidieren.

4. Daten eintragen: Zeichnen sie ein Bild auf das Beobachtungsblatt, auf
dem die Richtung jedes Autos nach der Kollision zu sehen ist.

Schlussfolgerung:
Ich habe beobachtet, dass ... Haben die zwei Crash-Rennwagen nach der
Kollision die Richtung geandert?

Naturwissenschaftliche Aufgabe:
Wie kénnen Sie mithilfe anderer Teile dieses Sets die Richtung
eines Gegenstands andern?

Technische Aufgabe:
Machen Sie zwei Bilder vom Auto, das vor der Spur steht - einmal vor der
Kollision und einmal danach. Das kann helfen, lhre Beobachtung aufzuzeichnen.

ATENCION: PELIGRO DE ASFIXIA.

Piezas pequefias. No se recomienda para menores de 3 afios.

ATTENTION: RISQUE D’ETOUFFEMENT.

Petites piéces. Interdit aux enfants en dessous de 3 ans.

ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR.

Kleine Teile. Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren.
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