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Die Reihe .Lernen am PC" kam praxkbezogen im aktuellen 
Untemcht foribuied eingesetzt &n. k r  hilfre~he PC 
dient dazu ak neues Medium, durch das die Schulednnen und 
Schüler mxhäßig das gerade Erlwnte festigen und ihr 
Wissen miefen. 
Die Hefie umfassen jeweils 20 Arbeitsblätter alr Kopiennir- 
bgen, die \iwi den Schulerinnen und S d i h  einteln der im 
Team geht werckn können, mit m e t h O d i X h d i i i  
Kommentaren. Ein kompaktes und sehr mtädi Schritt- 
f ü r - T  nimmt aulh dem n& so ungeiibtm 
K-Anfänger die Hemmxtwvelle und macht den Eimtz des 
PC5 im Untaricht k i h k h t .  In Heft 2 wird das M a  

i ,Kunst & Mathematik mit Paint" behandelt. 
I 

Mit dem ZeiEhentd Palnt khinnen Sie einfache und auch 
kompkxe Zeidmingen erstellen und sie bunt oder schwatz- 
WB gestalten. Außerdem hab Sie di  Mdglichkeit Bikler zu 
bearbeiten und in d i  Formaten zu speichern. I 

! 
Paint gehört rum ZUM jeder Wirhm-Version (Start > 
Programme > Zubehör > Paint). Die Arbeit am PC nird 
hier nKht rum Selbstmeck sondwn isr jeweib eingebunden in 
WeLie Untemchtseinheien mit herkömmSchen Übungs- : 

r d d e n ,  die mh dem individuellen Warf der Klarse und 
im Hinbl i  auf die Anzahl der vomandenen Compner 
erweiten werden können. 
Die Kopienmlagen, die mit dem PC bearteitet werden, snd 
entsprediend @anzeichnet. 

Individuelle, nicht einheitliche Lösungen oder solche, die auf Ahehnwekungen basieren, sind nicht aufgefiihrt, 

aele 
b geometrische &und formen im Aütag erkennen 

die Weichnungen Kreis, Dreied; V& kemn kmen 
b Formen farblich unterscheiden 
b gm&ris$se Formen zeidinen 
wnsen 
1 t Bild 1 , W: Uhr, Lampe, Signallampe in der Zapfsäule; 

Drei& Dadi; Vieredre: Zapfsäule, Anzeige in Zapfsäule, 
Esso-Schild in Zapfsäule, W e r ,  Einfahrt, Reklameschilder; 
Bild 1: Kreise: im Spiel; Dreiecke: M-; Bild 3: KJ&E 
o h  Schild, U. U. W e n  wil u n t m  Schikl; Vteredce: die 
drei unteren Sctilder, weih Rädie mit FuBgängem 

21 rot: 1. Verketirsschild; blau: Z.Sdiild, 3. und 5. Wid innen; 
grün: 1. M i M  innen, 3. Schild, 4. Schild, 5. Schid 

3 )  M: bnne, Räder, Ampelliter, An@h8, Ball, fflle, 
Augen; M: Pyramide, im Fah-ell; V I :  
Ampel, Führerkabiw dn Lok, Fenster, ldotz 

Hinweise 
b ~ F m i ~ K b s s e n m u m , S d w J e , S c h u l h o f s u d i e n  
b Wandung des Spiek: 

.ich seh' etwas, was du mht s k h t  . . .' 

DGeometilsche Grundformen mii n 
Ziele 

in Mustern geometixhe Formen erkennen und 
entsprechend ausmalen {Abstraktion) 

:# Regeln für Farbmuster erkennen und weitermalen 
I=, ein eigwies Fahuster ausdenken 
Ldsungen 

rot: Blume, Kopf, Räder; blau: z. 0. Zacken des Sterns, 
2. Reihe, 2. Muster außen, Dächer; grün: z. B. 1. Reihe, 
1. Muster, 2. Muster oben und untwi, Stem innen, 
Mann außer Kopf, Zug außer Räder, Häuser, Fenster 
Regel 1 : gelblila; Regel 2: lila-gdb; 
Regd 3: lila-rotgelb; Regel 4: rot-gdblila 
individueli 

B~eomet i rxhe Grundfomen (rai 3) 

Ziele 
P geametnsche F m  erkennen und mit der richtigen Farbe 

ein f Mxn 
b das Werlwug Gießkanne in P a i i  b e d i m  und mit 

den entsprectienden Farben der Farbpalette fiih 
F ein Bild druden 
h u w  
b entrpfediend der m Lehrer lder Mtwin vorgegebenen 

B i  i d i l  

Ziele 
b geometrische Formen mit Paint zeichnen 
b die Werbeuge Rechteck, Vieleck, Ellipse und 

Gießkanne benutzen 
b das Wedzeug Radiergummi kennen lernen 
b die Farbpalette bwiutzen 
b ein Bild dnidren 
Lösungen 
b indiiwll 
Hinwelse 
b Vierecke ak Recht& und Quadrate untefxheiden 
b Dreiecke mR w m h i i  Winkeln 

Dloderne Kunst (MI 1) 

aek 
k den Maler Joan MirS anhand einiger biqmfischer Daten 

kennen lernen 
das Bild Mir& 81au 11 kennen lernen 

B Informationen zum Kunstweik aus T a t  und Original 
(bzw. Paint-Zeichnung) bildnerisch umsetzen 

LBsungen 
, 90 Jahre 

;. Spanien 
;, Werk aus Stein der  Holz gemeißelt 
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Hinweise 
b weitere Informationen zu Joan M i  unter: 

http:Ihuww.kudi.via.t-onl'~delaaWmimhtm 
weitere Bilder vw Joan Mird unter: 
h n p ~ l w w w . t ~ . d d m i m . h t m  

- Moderne Kunst (rd 2 h 5) 

Ziele 
Paint-Oberfläche eintichten (2) 

-F den Hintergrund einfähen (3) 
t- mit der Gießkanne (Farbfülier) a M e n  (3) 

die Farbpalette benutzen (3) 
k das BiM speichern und dabei einen Namen vergeben (3) 
b mit dem Pinsd zeichnen (4) 
k Strichbreite einstellen (4) 
W eine Form mit dem Farbfuller füllen (4) 
t E l i i i  in verschiedenen Grbßen zeichnen (5) 
P eine Füllung wählen (5) 
t Datei spwdiem und awdrucken (5) 
Wsung 

Hinweise 
Au& B& von Paul Klee lassen sich mit Paint Mchgestalten. 
Die Farbtafel Qu 1 z. B. eignet sich hervorragend dafür. 
Sie finden sie im lnternet unter: http:IIww. art.comlasp/ 
qi.asp?PD=10053989&RFID=571189. 

- Das Faul-Klee-Projekt der Grundschule Laer (http:/l 
enterpreissan-w.delwebspacelUrmel.783 1lindexx.h tml) 
bietet zur VorMtung  interessante Einzelheiten über Leben 
und Werk des Kimtlers. 

Ziele 
P Symmetrien in Abbildungen erkennen 
t Spiegelachsen einzeichnen 
b symmetrische Dinge aus der Umwelt zeichnen 

oder Abbildungen einkleb 

Hinweise 
b Symmetrien am eigenen K~rper entdecken 
b Spiegehingen erzeugen durch KJ~ksen und anschließendes 

Falten des Papiers (Kunstunremicht) 
* Scherenxhnitt htei len (Kunst) 

Ziele 
Muster an einer Ach% spiegeln 
Dreiecke spiegeln 

- achswispmetrische Buchstaben erkennen und 
S piegeiachsen einzeictinen 

, . Bildec an einer Spiegdachse wrvdlstäridigen 
Lbsungen 

41  symmetrisch: A, B, C, D, E, H. I. M, 0, T, U, V, X 
nicht symmetrisch: 1 urd Q 

Hinweise 
F Papier falten: Fenst-üren bastdn (Kunst) 

0 Q Mldenbergw Verbg GmbH - Lernen am K . Heft 2: Kunst & Mathemad: mit bnt 
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Ziele 
P Paint uber das DesktopPFibol öffnen 
P das T d  Pinsel knutzen 
b U. U. die Farfipalette benutzen 
b das Tod Auswahl benutzen 
t in Paiit kapierwi und einfügen 
Losungen 

individuell 
Hinweise 
b Nach Bearbeitung ckw K o @ e ~ r b g e  bietet sich die 

Möglichkeit zum SpeKhem, damit der Computerplatz 
freigegeben werden kann. 

P Zum Off nen der Datei: Programm ubw das Wopqmbd 
ö h ,  amchließend im Menu Datei den Eintrag Mfnen 
wählen und die Datei anklicken. 

D Spiegelungen (ru 4) 

iiele 
b einen Gegenstand horizontal spiegdn 

Bild mit gedrückter linker Maustaste bewegen (drag&drop) 
b eine Bildhälfte durch Spiegdung vmllständigwi 
Lösungen 
P Kdivrduell (komplette Blute) 
Hinweise 
P Auch hier kann nach dem Speichern der Ausdrucken der 

Hinweise 
b Um eine Wr zu spiegeln, muss sie nicht zwingend doppelt 

sein. Das Kopieren und E i  könnte man sich theoretixh 
ersparen. Allerdings wid die Spiegelung für die Kinder 
dadicher, wenn das Ongid ktehen bleibt. AuOerclem 
wird so die Funktion der Spiegekhw sichtbar. 

a l e  
b eire Fgur vwtikal spegeln 
b eine Spiegel- einrei$inen 
b das Tod Linien benutzen 
b die Arbeit am Ausdruck hqmden 

Hinweise 
b eigene Fqum konstruieren und horizontal 

oder vertikal spiegeln 
b Buchstaben horizontal und vertikal spiegeln 
b ein Bild einscannen wd spiegeln 

Arbeit der PC-Platz freigegeben werden, Ziele 
-. - Paint-ObeAache einrichten (I 1 x 5 cm) 

D Spiegelungen neu s) 
Ziele 
b Paint uber das DeJrtqqmbol öffnen 
b das Tool Vieleck benutzen 
b Strichstäke einstellen 

eine Vordergrundfarbe in der Farbpalette wählen 
ein gefUlltes Drei~k zeichnen 

-n!l 
b 

Hinweise 
C Die Linien werden mit gedrückter linker Maustaste exakter. 
b An dieser Stelle kann U. U. die Ai.beit qeqwdm und 

unterbrochen werden. 
,- >-Am- - -. - . . . P - 

Ziele 
b das Tod Auswahl benutzen 
b eine F m  kopieren und einfügen 
F eine Form v w x h i i  (drag&drop) 
Lösung 

k eine Hintergnmdfatbe festlegen ( r e h e  Maustaste) 
b eine Funktion der h t e n  Maustaste kennen lernen 
m n g  
b 2- in der Gröl3 11 x 5  cm 

Hinweise 
b Nomiahek  muss bei der Hersteilurig wies Daurnenhnos 

mit herkömmlichen Mieln jedes Bikl W i  Male neu 
gemalt inierden. In Paint wird nur der sih h q e d e  
Gegenstand jeweils um ein kleines Stuckchen verschoben 
und das Bad unter m e m  Namen abgespeichert, 
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Richten Sie vor Beginn der Arbeit für J& Kind einen Orbier 
zum AbspeKhem der einwlnwi Bildseqwnzen ein, z. B. 
unter der Bezeichnung DaumenkinoName. (Name wird 
selbsmtändrich ausgetauscht gegen die Vornamen der 
einzelnen W). 

r DieEinrichtung der Arbeitsoberflächeauf 1 l x S a n  
ist wichtig fi8 den späteren Ausdruck. 

r Der Hintergnind (Bereich, in dem sich der Ball bewegen wir) 
nw in aner einDgen Farbe gestahet sein, weil bei der 
späteren Auswahl des Balles immer ein Stück Hintergnind 
mitgenommen wird, das an der newn Position vielleicht 
nicht passt. 

~aumenkino ndi 2) 

Ziele 
b ein Bild nwh Awweisung malen 
b das Tool Pinsel bwiutzen 
b das Tool Farbfuller benuuwi 
b die Farbpalette für Vordergnindfarben einstellen 

und benutzen (linke Maustaste) 
b mit dem Radierer umgehen 

(Einstellung auf Hintergnindfarbe) 
den hübefehl Bearbeiten - Rückgängig kennen lernen 

Lllsung 
P 

Hinweise 
b Bei der ersten Herstelbg eines Oawnenkinos m l  Paint 

sollten die Kinder sich mit dem relativ einfachen Bild der 
Beispiels kgi@n. Spritw Wnen komplexere Bilder 
gestaltet d e n  (2. B. ein Auto, das auf der Straße fährt 
U%). 
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Ziele 
das Tod Auswahl benutzen und damit 
ei-m 0idausKhriitt d i  

b dmg&dmp-Funktion der Maus (gedrückte Maustaste) 
kennen kmen d an- 
Paii-Dateien mit Hilfe des Lehm lder Lehrerin speichern 

wuml 
b Im Ordner M Kindes soliten sich mindestens 12 Biber 

befinden, in denen der Ban immer ein Stuckchen weiter 
geriickt ist. Das letae Bild zeigt den Ball auf der anderen 
Seite des Baumes. 
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fflmnek 
b Elne dotail l ie Anleitung zum Spe)chem rn Paint-Dateien 

finden Sie lm Technkp!tel. Kinder, die den Umgang mit 
dem PC gewIihnt sind, biwdien dazu i ~ w i  Ihm nur eine 
kune Einweisung. 

aek 
b eine Wud-Datei ausdndm 

ein Dauddno barieln 

Hinweise 
b Bevor Sie die Bikkr m die Wwd-Datei einfügen (genaue 

Anweoungen dazu finden Sie im Technikapitel), sdken 
Sie den Mn&baren Bweich der Seite etwas vergr&m. 
W"dilen Sie im Menü Datei den Eintrag Seite einrichten, 
Cebwi Sie in der Registerkarte Seitenränder unter 
Oben 2 an und Unten 1,s cm ein. So passen genau 
14 Bilder avf eine Serte. 

b Kinder mit Computererfahning können Sie evmtueil 
in das Einfügen einweisen. 

b Selbstverstandli& können die Bilder auch einzeln aus Paint 
ausgedruckt werden. Whdings vwxhwenden Sie dam für 
jedes der kleinen Bilder ein g& DIN-A4-Bbtt 


