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Arbeitsblatt fiir die Aktivitat:

Achterbahn-Design

Name der Aktivitit

Beschreibung der Aufgabe:

Zeit bis zum Abschluss der Aufgabe: 180 Minuten

Im Rahmen der Unterrichtseinheit "Robotik in der Schule" wird eine
Stationsarbeit mit drei Stationen vorbereitet. Die Stationenarbeit gewahrleistet
einen integrativen Ansatz, der die Bedirfnisse der Schiiler*innen beriicksichtigt.
Es gibt eine Station flr Anfanger*innen, eine fiir Fortgeschrittene und eine fir
Expert*innen.

@ An der ersten Station (flir Anfanger*innen) basteln die Schiler*innen ein
Tiny Speed Car

@® An der zweiten Station (flir Fortgeschrittene) bauen die Schiler*innen
einen hydraulischen Roboterarm.
@® An der dritten Station (flir Expert*innen) konstruieren die Schiiler*innen

einen Roboter mit Lego Mindstorms.

Am Ende vergleicht die Lehrkraft die Ergebnisse innerhalb der Station. So wie
eine Jury Leistung, Authentizitat, Prasentation und Prazision bewertet, hat auch
die Lehrkraft dafiir einen Kriterienkatalog.

Material 0‘

Zwei Stationen

@ Station 1 - Papier-Achterbahn:
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Pappe

Karteikarten oder Papier
Schere
Klebebandmurmel

Laptop
@ Station 2 - Materialbox:

Pappschablone und Kleber

Laptop
'Y
0.9
Methode: ~
Gruppenarbeit

Anweisungen

Station 1:

https://www.youtube.com/watch?v=U7XYzPfutBs

Verwenden Sie die Vorlagen des Videos.
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@ Entlang durchgezogener Linien schneiden
@ Entlang gestrichelter Linien falten

@ Gleise in Form biegen

@ Klebebandlaschen zum Festhalten

@ Verschiedene Formen herstellen

@ Erstellen von Hiigeln, Schleifen und Kurven
@ Beginnen Sie mit einer Unterstilitzung

@ Bauen Sie lhre Strecke

@ Testen Sie es!

Aufgabe 1 (schwer)

Achterbahn-Beschleunigung

Eine schwere Ubung kénnte darin bestehen, die Hochstgeschwindigkeit eines
Achterbahnwagens zu berechnen, der aus einer Hohe h startet. Vernachlassigt man die
Reibung, so ergibt sich die Geschwindigkeit aus der Umwandlung von potenzieller Energie
in kinetische Energie: mgh=(%)mv? Dabei ist m die Masse des Wagens, g die

Erdbeschleunigung und v die Geschwindigkeit. Die Umrechnung ergibt: v=\/(2gh)

Aufgabe 2 (Fortgeschrittene)

Wie viele Runden in 15 Minuten

Aufgabe: Ein Achterbahnwagen braucht 3 Minuten, um eine Runde zu drehen. Wie viele
Runden kann das Auto in 15 Minuten zuriicklegen?
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Losung: Teilen Sie die Gesamtzeit durch die Zeit fiir eine Runde:3 Minuten pro Runde15
Minuten

Aufgabe 3 (Fortgeschrittene)

Warteschlangentheorie

Aufgabe: In einem Vergniigungspark gibt es eine Achterbahn mit einer durchschnittlichen
Wartezeit von 20 Minuten und einer Ankunftsrate von 30 Personen pro Minute.
Berechnen Sie die durchschnittliche Anzahl der Personen in der Warteschlange zu einem
bestimmten Zeitpunkt.

Losung: Verwenden Sie Littles' Formel L=AW, wobei L die durchschnittliche Anzahl der
Personen in der Warteschlange, A die Ankunftsrate und W die Wartezeit ist:L=30
Personen/Minutex20 Minuten=600 Personen

Aufgabe 4 (Anfanger*innen)

Durchschnittliche Geschwindigkeit

Aufgabe: Ein Achterbahnwagen legt in 2 Minuten 600 Meter zurlick. Berechnen Sie die
Durchschnittsgeschwindigkeit in Metern pro Minute.

Losung: Teilen Sie die Entfernung durch die Zeit: 2 Minuten600 Meter=300 Meter pro
Minute

Station 2:

https://www.youtube.com/watch?v=1iYwvIW8qcM

Verwenden Sie die Vorlagen des Videos.

@ Schneiden Sie den Karton

@ Klebebandlaschen zum Festhalten
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@ Leim verwenden

@ Bauen Sie lhre Strecke

@ Testen Sie es!

Aufgabe 1 (Expert*innen)

Berechnung der Geschwindigkeit einer Gondel

Aufgabe: Berechnen Sie die lineare Geschwindigkeit einer Gondel an der AuRenseite des
Riesenrads mit einem Durchmesser von 50 Metern, wenn sie sich alle 10 Minuten einmal
dreht.

Losung: Zunachst berechnen wir den Umfang des Riesenrads: U=nixd=nx50 Meter=157
Meter Die Zeit fiir eine Umdrehung in Sekunden ist:10 Minutenx60 Sekunden/Minute=600
Sekunden Die Geschwindigkeit v ist:v=600 Sekunden157 Meter=

Aufgabe 2 (Fortgeschrittene)

Wie viele Runden in 15 Minuten

Aufgabe: Ein Riesenrad braucht 20 Sekunden, um eine Runde zu drehen. Wie viele Runden
kann das Rad in 15 Minuten drehen?

Loésung: Teilen Sie die Gesamtzeit durch die Zeit fiir eine Runde:0,2 Minuten pro Runde15
Minuten

Aufgabe 3 (Fortgeschrittene)

Warteschlangentheorie

Aufgabe: In einem Vergniigungspark gibt es eine Achterbahn mit einer durchschnittlichen
Wartezeit von 20 Minuten und einer Ankunftsrate von 30 Personen pro Minute.
Berechnen Sie die durchschnittliche Anzahl der Personen in der Warteschlange zu einem
bestimmten Zeitpunkt.

Lésung: Verwenden Sie Littles' Formel L=AW, wobei L die durchschnittliche Anzahl der
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Personen in der Warteschlange, A die Ankunftsrate und W die Wartezeit ist: L =30
Personen/Minutex20 Minuten=600 Personen

Aufgabe 4 (Anfanger*innen)

Geschwindigkeit der Gondel

Aufgabe: Eine Gondel legt in 1 Minute eine Strecke von 30 Metern zuriick. Wie weit fahrt
die Gondel in 5 Minuten?

Lésung: Multiplizieren Sie die pro Minute zuriickgelegte Strecke mit der Zeit: 30
Meterx5=150 Meter
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