woo20jqaxpwWUo1ILINPa Q) Auljw ‘bud-06074((y210405:19300/IXIM/OJUI IYIM-YDIDIISdP//:Sd1Y
123Un 1pgbnIdA ‘0 YSAg 22 XaIT Q) 4[y210405 0607 ‘BAS'060)4210.125:9]14 /IM/BI0 DIPSUINIM SUOLILIOD//:SA13Y <123un JpgbnIaA ‘07 YS-Ag D0 ‘WD 4210408 Q) 4230405 0607 ! woduapuomaypul Q) Ysod *oul ‘Nad 0zp zzoz @ 1090z0

Ubersicht der Lernumgebungen

: n _..%t. _ SW91SASUDIDUIPIO0Y Sap bunuypquy
uspunls . : 9)pwJ04p.Id ‘Uaqlalydsaq abap ‘UaJaly JppIsua)’P3
-INYaS #7 SIq € ,230gqozQ ‘Aurjw ‘,ysoq | assbly 7 SIq ¢ -US1JO WINDY USJDUOISUSWIPISMZ Wi YIS ul a6\ pun dz19N
uag194ydsaq
963\ ‘USJ213USII0 WINDY USJDUOISUSWIP
uspunls . -I9MZ W1 YoIs ‘DwalsAsualpuiplooy ‘susgy HHpduaziau4-puijo10)y”
-INYIS #7S19 ¢ J[ympIog 9SSD]Y 7 J3P Ul Ua3buipioodPiung ‘uswylliobly walsAsualpuipiooy|

ey ‘ee!
C » 4
usapunis|inyoas s

#7 s1q ¢ Inpow af 4o30JoG ‘Autjw | assopy 7 siq L SjusWpUIOpUDY PUN 313330 1SN\ ajuswpuiopung

ua4nJdiagn uaunbi4 uoa

% d _n .%s. UK bYISUSbIF pun UIBPURJISA USQDHIOA

uspunls Jaun usbunusiwwpibold ‘usgialiydsaq
ANYIS 7SI o3DJ2S pun ,yspg ‘Auljw | 9SspIY 7 SIq°Z | 9RIYISSUOIPINIISUOY ‘USUYDISZ 9x2aJ31A |  uduyd1az uainbi4 suaqy
JannQ | uanopuapY dJoglaIWwwnIboId assn))| ppundiamyds Hbungabwnuia

uabungabwnuia Jap 1ydisiaqq

X1|03S 3




Bandornamente beschreiben | Bandornamente

© scolix

\

-
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 Legepldattchen. Linas Bandornament:

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

Quadrat,
Quadrat,
Dreieck ...

3. Tim legt das beschriebene Bandornament nach.

4. |etzt vergleichen Lina und Tim ihre Bandornamente. Stimmen sie Uiberein?

Denkt euch andere Bandornamente aus.




Bandornamente | Bandornamente zeichnen mit mTiny

-
Modul 1

Bandornamente zeichnen mit mTiny

Du brauchst:
¢ Bandornamente-Vorlagen

¢ Papier "'” ‘w‘

~

Filzstifte, Programmierkarten, mTiny © education.makeblock.com

ry

y

Wahlt ein Bandornament aus den Vorlagen aus.
Legt dazu das Programm mit den Programmierkarten.
Lest die Karten mit dem Stift ein und lasst mTiny zeichnen.

Vergleicht das Bandornament mit der Vorlage.

iFs wbh 2

Wenn alles Gibereinstimmt, schreibt das Programm hier auf:

Nachgedacht! U

¢ Worauf musst du beim Programmieren achten? 9,

¢ Was fdllt dir schwer?

© scolix
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Koordinatensystem , Corolina-Freizeitpark”

Wo ist was im Corolina-Freizeitpark?

Wo ist was im Corolina-Freizeitpark? 5

Nano freut sich schon auf den Besuch im Frei- 4
zeitpark! Damit Nano sich besser zurechtfindet,

hat es den Plan des Freizeitparks in kleine Quad- 3
rate eingeteilt. 2
Jedes Quadrat kann durch zwei Zahlen eindeutig
benannt werden: Nano steht gerade auf dem o

Quadrat (3]1). Das sind die Koordinaten flir den
Eingang zum Freizeitpark.

1.1 Nano mdochte sich die Koordinaten fiir die Eingénge zu den wichtigsten
Orten notieren. Fille die folgende Tabelle aus, um Nano zu helfen.

Mein Tipp: Nutze
den Parkplan ,,Corolina-Freizeit-
park” und setze eine Spielfigur
auf die Koordinaten. Ein Lineal
hilft dir beim Ablesen.

Ort 1. Koordinate | 2. Koordinate | Koordinatenschreibweise
Eingang 3 1 (311)
Eis 9 6 (916)
Kletterpark 9 4 o )
WC 11 (11 )
See 7 C 17
FuRBball 16 (16| )
Volleyball 12 ¢ 112)
Streichelzoo

Skatepark

Bihne

Imbiss

54
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Logo Scratchjr © Lirex, CC BY-SA 4.0, verfiigbar unter:
https://de.scratch-wiki.info/wiki/Datei:ScratchjrLogo.png

© scolix

Nanos Wege durch den Freizeitpark programmieren (1) | Koordinatensystem ,Corolina-Freizeitpark”

(

Nanos Wege durch den Freizeitpark programmieren (1)

So geht es:

¢ Starte auf eurem Tablet die App Scratch)r.
¢ Tippe auf das Haus, um eine Ubersicht {iber 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, missen die Blocke mit diesem Stein
verbunden sein.

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

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

OB

2.1 Nano steht vor dem Streichelzoo. Driicke auf die griine Fahne. Wo lduft Nano hin?
Bei welchen Koordinaten bleibt Nano stehen? Notiere.

2.2 Nano mochte viel lieber zum See gehen. Veréindere die Zahlen so, dass es vom Streichel-
z00 zum See lduft.

Mein Tipp: Tippe
die Zahlen an, um sie
zu verdndern.

Wie viele Schritte ist Nano vom Streichelzoo zum See gelaufen?
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