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Automaten und Roboter
©

 F
rie

dr
ic

h 
Ve

rla
g 

| G
ru

nd
sc

hu
le

 S
ac

hu
nt

er
ric

ht
  7

4 
| 2

01
7

INHALT LERNZIELE DIE KINDER       MATERIALIEN
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Maschine: Roboter
Roboter und Automaten 
als Themen im Sach
unterricht
Brunhild Landwehr

Klasse 2 – 4
 • verschiedene Roboter 

und ihre Einsatzmöglich
keiten kennen

 • Roboter von Men
schen und Automaten 
 unterscheiden können

 • Einblick in Zusammen
hänge von Technik und 
gesellschaftlicher Ent
wicklung erhalten

 • erschließen sich Informa
tionen

 • kommunizieren und 
 arbeiten zusammen

 • evaluieren und 
 reflektieren

 Von analog zu digital
Erste Schritte ins 
 Programmieren
Julia Kleeberger/Petra Anders

Klasse 1 – 4
 • Prinzipien von Algorith

men und Programmie
rung verstehen 

 • Grundlagen der Steue
rung und Funktion eines 
Computers  kennen

 • kommunizieren und 
 arbeiten zusammen

 • gestalten
 • zeigen forschende 

 Haltung
 • lernen handelnd
 • evaluieren und 

 reflektieren

TR-01: Mission Transport
Kinder bauen einen 
Transportroboter
Jakob Frisch/Marlind Gibb

Klasse 1 – 4
 • das EVAPrinzip kennen
 • Bauteile und Funktionen 

eines Roboters kennen
Klasse 3 – 4 
 • Arbeitsplänen folgen 

 können
 • technische Komponenten 

eines Transportroboters 
kennen

 • Einblick in das Zusam
menspiel von Elektronik 
und Mechanik 

 • kommunizieren und 
 arbeiten zusammen

 • arbeiten eigenständig
 • zeigen forschende 

 Haltung
 • lernen handelnd
 • evaluieren und 

 reflektieren

Download unter 
www.grundschule-sachunterricht.de

 Das geht automatisch!
Kinder entdecken die 
Geschichte und Funktion 
von Automaten
Andreas Mikutta/ 

Karin JarauschSchilling

Klasse 1 – 4
 • Arten und Funktionen 

historischer und aktueller 
Automaten kennen

 • Funktion von Getrieben 
verstehen

 • eigenen Automaten 
 konstruieren können

 • orientieren sich in der Zeit
 • kommunizieren und 

 arbeiten zusammen
 • arbeiten eigenständig
 • zeigen forschende 

 Haltung
 • lernen handelnd
 • evaluieren und  reflektieren

Sprache und  Sachunterricht (Teil 2)
Bildungs- und Fach sprache im Sachunterricht
Eva Gläser/Claudia Schomaker

M
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1Industrieroboter „Titan“
Jeder Roboter bekommt einen Namen – das ist Ehrensache für die Erbauer!Der erste Industrieroboter wurde 1961 in Amerika gebaut. Er hieß „Unimate“. 

Sein Nachfolger auf dem Foto heißt „Titan“. Titanen waren in alten griechischen Sagen riesige Götter. 
Titan kann allein ein komplettes Auto über drei Meter weit tragen!Für andere Arbeiten werden Werkzeuge angeschraubt – 

z. B. zum Schweißen, Lackieren, Montieren.  

Industrieroboter fi ndet man auch bei der Herstellung von Kühlschränken, Flaschen, Computern, Radios, Schokolade und in Käse-Lagerräumen.

ARBEITSROBOTER
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ALLTAGSROBOTER

Der Serviceroboter

Einige Roboter übernehmen Dienste für den Menschen. 

Es gibt z. B. Saugroboter, Rasenroboter 

und Fensterreinigungsroboter.

Pfl egeroboter helfen dem Personal in Krankenhäusern 

und Seniorenheimen bei der Versorgung der Bewohner. 

Sie holen und bringen Sachen zu den Menschen.

„Pepper“ verkauft in Japan Kaffeemaschinen. 

Er zeigt Menschen in Hotels und Krankenhäusern den Weg. 

Er kann auch eine Tube Zahnpasta zum Hotelzimmer bringen. 

Pepper kann erkennen, ob der Gast fröhlich oder wütend ist.
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DAS ROBOTER-LABYRINTH

Spielanleitung

Ziel des Spiels: Der Roboter gelangt ans Ende des Labyrinths.

Es spielen: 

Der Navigator baut einen Parcours auf dem Schulhof 
oder in der Turnhalle auf.

Der Programmierer schreibt das Programm,nach dem sich der Roboter bewegen soll.
Der Roboter läuft nur nach Befehlen.
Kommt der Roboter nicht weiter, müssen Programmierer und Navigator das Programm korrigieren.

der Navigator

der Programmierer

der Roboter

Die Befehle:

 ein Feld vorwärts gehen

 ein Feld rückwärts gehen

 eine Vierteldrehung nach rechts ins nächste Feld

 eine Vierteldrehung nach links ins nächste Feld

 vorwärts über ein Feld springen

 

 

©
 F

rie
dr

ic
h 

Ve
rla

g 
| G

ru
nd

sc
hu

le
 S

ac
hu

nt
er

ric
ht

  7
4 

| 2
01

7 
| Z

um
 B

ei
tr

ag
 S

. 1
0 

– 
15

A
ut

or
in

ne
n:

 Ju
lia

 K
le

eb
er

ge
r/

Pe
tr

a 
A

nd
er

s

1

2

3

4

5

Schneidet vom Kunststoff deckel den 

äußeren Rand mit dem Seitenschneider 

ein.
Nehmt die Schere. 

Schneidet den Rand ringsum ab.

Markiert mit Lineal und Filzstift ein 

Rechteck mit den Seitenlängen 3 cm 

und 5 cm auf dem Kunststoff stück.

Messt mit einem Lineal die Abstände, 

wie hier zu sehen. Zeichnet die 2 Punkte 

an.

Legt ein Stück Pappe unter. 

Bohrt diese zwei Punkte mit dem 0,2 cm- 

Bohrer durch.

Schneidet die Fläche entlang der 

Markierung aus. 

Schneidet von einem Kabel beide 

Steckerenden ab.

Messt 2 Stücke mit einer Länge von 

6 cm aus und schneidet sie mit dem 

Seitenschneider ab.

Knickt die Kabelstücke in der Mitte.

Nehmt die beiden geknickten Kabel-

stücke und das Kunststoff stück.

Fädelt die Kabel durch die Löcher.

1 cm

0,5 cm

0,2 cm

Ihr baut
...

Team Elektronik

Material
Werkzeug

... den elektrischen Stromkreis. Ihr programmiert TR-01.

Pappe
Vorlagen Schalter- und Motorenhalterung

Schaltplan

Batteriefach + 
3 Batterien

2 Lüsterklemmen (2er)
Schrumpfschlauch

Schalter

Aderendhülsen

2 Zahnstocher

Kabel:rot, schwarz, gelb, blau, grau, weiß

Getriebemotor

Gummihandschuh

Schleifpapier

Kastanienbohrer0,2 und 0,4 cm

Klebestift

Schraubendreher (Kreuz und Schlitz)
Hammer

Kombizange

Seitenschneider

Abisolierzange

Schere

Lineal

Fön
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Schneckennocke

Kurven- oder Eiernocke

Kurbel für den Antrieb

Exzenternocke

unterricht
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