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Übersicht der Lernumgebungen   

Ü
be

rs
ic

ht
 d

er
 L

er
nu

m
ge

bu
ng

en

Le
rn

u
m

ge
bu

ng
Sc

hw
er

pu
nk

t
K

la
ss

e
P

ro
gr

am
m

ie
rb

ar
e 

M
at

er
ia

lie
n

D
au

er

Eb
en

e 
Fi

g
ur

en
 z

ei
ch

ne
n

Vi
er

ec
ke

 z
ei

ch
ne

n,
 K

on
st

ru
kt

io
ns

sc
hr

it
te

 
be

sc
hr

ei
be

n,
 P

ro
g

ra
m

m
ie

ru
ng

en
 u

nt
er

 
Vo

rg
ab

en
 v

er
än

d
er

n 
un

d 
Ei

g
en

sc
ha

ft
en

 
vo

n 
Fi

g
ur

en
 ü

be
rp

rü
fe

n

2.
 b

is
 4

. K
la

ss
e

m
Ti

ny
, D

as
h®

 u
nd

 S
cr

at
ch

2 
bi

s 
4 

Sc
hu

l-
st

un
d

en

B
an

d
or

na
m

en
te

M
us

te
r, 

Pa
rk

et
te

 u
nd

 B
an

d
or

na
m

en
te

1.
 b

is
 4

. K
la

ss
e

m
Ti

ny
, S

cr
at

ch
je

 M
od

ul
 2

 b
is

 4
 

Sc
hu

ls
tu

nd
en

K
oo

rd
in

at
en

sy
st

em
  

„C
or

ol
in

a-
Fr

ei
ze

it
pa

rk
“

A
lg

or
it

hm
en

, P
un

kt
ko

or
d

in
at

en
 in

 d
er

 
Eb

en
e,

 K
oo

rd
in

at
en

sy
st

em
e,

 s
ic

h 
im

 z
w

ei
-

d
im

en
si

on
al

en
 R

au
m

 o
ri

en
ti

er
en

, W
eg

e 
be

sc
hr

ei
be

n

4.
 K

la
ss

e
Sc

ra
tc

hJ
r

2 
bi

s 
4 

Sc
hu

l-
st

un
d

en

N
et

ze
 u

nd
 W

eg
e 

in
  

Ec
ke

ns
ta

dt
si

ch
 im

 z
w

ei
d

im
en

si
on

al
en

 R
au

m
 o

ri
en

-
ti

er
en

, W
eg

e 
be

sc
hr

ei
be

n,
 p

rä
fo

rm
al

e 
A

nb
ah

nu
ng

 d
es

 K
oo

rd
in

at
en

sy
st

em
s

2.
 b

is
 4

. K
la

ss
e

D
as

h®
, m

Ti
ny

, O
zo

bo
t®

3 
bi

s 
4 

Sc
hu

l-
st

un
d

en

O
zo

bo
t 

©
 2

02
2 

O
zo

 E
D

U
, I

nc
.; 

D
as

h 
©

 m
ak

ew
on

de
r.c

om
 ; 

Lo
go

 S
cr

at
ch

 ©
 S

cr
at

ch
 T

ea
m

, C
C 

B
Y-

SA
 2

.0
, v

er
fü

gb
ar

 u
nt

er
: h

tt
ps

:/
/c

om
m

on
s.

w
ik

im
ed

ia
.o

rg
/w

ik
i/

Fi
le

:S
cr

at
ch

lo
go

.s
vg

; L
og

o 
Sc

ra
tc

hJ
r 

©
 L

ir
ex

, C
C 

B
Y-

SA
 4

.0
, v

er
fü

gb
ar

 u
nt

er
:  

ht
tp

s:
//

de
.s

cr
at

ch
-w

ik
i.i

nf
o/

w
ik

i/
D

at
ei

:S
cr

at
ch

Jr
Lo

go
.p

ng
; m

Ti
ny

 ©
 e

du
ca

ti
on

.m
ak

eb
lo

ck
.c

om

10728.indb   510728.indb   5 22.11.2022   10:43:2522.11.2022   10:43:25



©
 s

co
lix

35

Bandornamente beschreiben  Bandornamente  

Modul 1

Bandornamente beschreiben

Diese Aufgabe bearbeitet ihr zu zweit wie Lina und Tim. Sie haben einen  
Sichtschutz zwischen sich gestellt.  

1.	 Lina legt ein Bandornament mit Legeplättchen. Linas Bandornament: 

               

2.	 Tim kann es nicht sehen, also beschreibt sie es mit Worten. 

3.	 Tim legt das beschriebene Bandornament nach.

4.	 Jetzt vergleichen Lina und Tim ihre Bandornamente. Stimmen sie überein?

Denkt euch andere Bandornamente aus.

Quadrat,  
Quadrat,  

Dreieck …
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Bandornamente   Bandornamente zeichnen mit mTiny

Modul 1

Bandornamente zeichnen mit mTiny

Du brauchst: 
	◆ Bandornamente-Vorlagen
	◆ Papier

1.	 Wählt ein Bandornament aus den Vorlagen aus.

2.	 Legt dazu das Programm mit den Programmierkarten.

3.	 Lest die Karten mit dem Stift ein und lasst mTiny zeichnen.

4.	 Vergleicht das Bandornament mit der Vorlage.

5.	 Wenn alles übereinstimmt, schreibt das Programm hier auf:

Nachgedacht!

	◆ Worauf musst du beim Programmieren achten? 

	

	

	◆ Was fällt dir schwer?
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Koordinatensystem „Corolina-Freizeitpark“   Wo ist was im Corolina-Freizeitpark?

Wo ist was im Corolina-Freizeitpark?

Nano freut sich schon auf den Besuch im Frei-
zeitpark! Damit Nano sich besser zurechtfindet, 
hat es den Plan des Freizeitparks in kleine Quad-
rate eingeteilt. 
Jedes Quadrat kann durch zwei Zahlen eindeutig 
benannt werden: Nano steht gerade auf dem 
Quadrat (3 | 1). Das sind die Koordinaten für den 
Eingang zum Freizeitpark. 

1.1	 Nano möchte sich die Koordinaten für die Eingänge zu den wichtigsten  
Orten notieren. Fülle die folgende Tabelle aus, um Nano zu helfen. 

Ort 1. Koordinate 2. Koordinate Koordinatenschreibweise

Eingang 3 1 	 (3 | 1)

Eis 9 6 	 (9 | 6)

Kletterpark 9 4 	 (9 |   )

WC 11 	 (11 |   )

See 7 	 (  | 7)

Fußball 16 	 (16 |   )

Volleyball 12 	 (   | 12)

Streichelzoo

Skatepark

Bühne

Imbiss

Bühne

15

14

13

12

11

10

9

8

7

6

5

4

3

2

1

31 2 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Imbiss
Eis WC

Skate-
park

Fußball

See

Streichelzoo Volley-
ball

Kletter-
park

Eingang

Mein Tipp: Nutze  
den Parkplan „Corolina-Freizeit-
park“ und setze eine Spielfigur 
auf die Koordinaten. Ein Lineal 

hilft dir beim Ablesen.
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Nanos Wege durch den Freizeitpark programmieren (1)  Koordinatensystem „Corolina-Freizeitpark“  
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Nanos Wege durch den Freizeitpark programmieren (1)

So geht es: 
	◆ Starte auf eurem Tablet die App ScratchJr. 
	◆ Tippe auf das Haus, um eine Übersicht über alle Projekte zu erhalten. 
	◆ Tippe auf das Projekt „Corolina-Freizeitpark“. 
	◆ Tippe rechts auf das obere Bild „Aufgabe 2.1 & 2.2“.

Tipps:

Tippe auf dieses Symbol, um das Koordinatengitter sichtbar 
zu machen.

Damit Nano losgeht, müssen die Blöcke mit diesem Stein 
verbunden sein.

Tippe auf diese grüne Fahne, um Nano loslaufen zu lassen.

Tippe auf dieses Symbol, um Nano wieder auf die erste 
Position zu setzen.

2.1	 Nano steht vor dem Streichelzoo. Drücke auf die grüne Fahne. Wo läuft Nano hin?  
Bei welchen Koordinaten bleibt Nano stehen? Notiere.

	

2.2	 Nano möchte viel lieber zum See gehen. Verändere die Zahlen so, dass es vom Streichel-
zoo zum See läuft.

Wie viele Schritte ist Nano vom Streichelzoo zum See gelaufen? 

Mein Tipp: Tippe  
die Zahlen an, um sie  

zu verändern.
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Plan von Eckenstadt (Dash® und mTiny)  Netze und Wege in Eckenstadt  
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Plan von Eckenstadt (Dash® und mTiny)

Dieser Plan ist eine Vorlage. Für die Roboter wird der Plan mit  
den passenden Aktions- und Koordinatenkarten nachgebaut. 
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