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Karte & Orientierung – real3D 
(Geographie Sek. I, Kl. 5+6) 

Diese DVD-ROM bietet einen virtuellen Überblick über viele Inhalte rund um das 
umfangreiche Unterrichtsthema "Karte & Orientierung". Die DVD ist speziell auf 
die Lehrplaninhalte der Sekundarstufe I, Klassen 5+6, abgestimmt. 

Anhand von bewegbaren 3D-Modellen können einzelne Teilbereiche des 
Themas von Lehrern demonstriert und von Schülern aktiv nachvollzogen werden: 
Zuordnen von Himmelsrichtungen, Orientierung mit den Hilfsmitteln Uhr und 
Kompass, Entstehung und Aufbau einer Karte, Maßstäbe und Distanzen, 
Höhenlinien, richtiges Lesen einer Karte. 

Die real3D-Software ist ideal geeignet sowohl für den Einsatz am PC als auch 
am interaktiven Whiteboard ("digitale Wandtafel"). Mit der Maus am PC oder 
mit dem Stift (bzw. Finger) am Whiteboard kann man die 3D-Modelle schieben, 
drehen, kippen und zoomen, - (fast) jeder gewünschte Blickwinkel ist möglich. 
In einigen Arbeitsbereichen können Elemente ein- bzw. ausgeblendet werden. 

5 auf die real3D-Software abgestimmte, computeranimierte Filme verdeutlichen 
und vertiefen einzelne Aspekte der Arbeitsbereiche. Die Inhalte der real3D-
Modelle und der Filme sind stets altersstufen- und lehrplangerecht aufbereitet. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Die DVD soll Ihnen größtmögliche Freiheit in der Erarbeitung des Themas    
"Karte & Orientierung" geben und viele individuelle Unterrichtsstile unterstützen. 
Dafür bietet Ihnen diese DVD: 

- 8 real3D-Modelle 
- 5 Filme (real und 3D-Computeranimation) 
- 11 PDF-Arbeitsblätter (speicher- und ausdruckbar) 
- 15 PDF-Farbgrafiken (ausdruckbar) 
- 10 interaktive Testaufgaben im GIDA-Testcenter (auf www.gida.de) 
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Einsatz im Unterricht 
Arbeiten mit dem "Interaktiven Whiteboard" 

An einem interaktiven Whiteboard können Sie Ihren Unterricht mithilfe unserer 
real3D-Software besonders aktiv und attraktiv gestalten. Durch Beschriften, 
Skizzieren, Drucken oder Abspeichern der transparenten Flipcharts Ihres 
Whiteboards über den real3D-Modellen ergeben sich neue Möglichkeiten, die 
Anwendung für unterschiedlichste Bearbeitung und Ergebnissicherung zu 
nutzen. 

Im klassischen Unterricht können Sie z.B. die Himmelsrichtungen anhand der 
real3D-Modelle erklären und auf dem transparenten Flipchart selbst beschriften. 
In einem induktiven Unterrichtsansatz können Sie den Aufbau einer Karte 
sukzessive mit Ihren Schülern erarbeiten. 

Ebenso können Sie die Schüler "an der Tafel" agieren lassen: Bei Frage-
stellungen zum Maßstab können die Schüler auf transparenten Flipcharts 
entsprechend der Aufgabenstellung die Lösungen notieren. Anschließend wird 
die richtige Lösung der Software eingeblendet und verglichen. Die 3D-Modelle 
bleiben während der Bearbeitung der Flipcharts voll funktionsfähig. 

In allen Bereichen der DVD können Sie auf transparente Flipcharts zeichnen oder 
schreiben (lassen). Sie erstellen so quasi "live" eigene Arbeitsblätter oder 
erweitern die bereits mit der DVD-ROM gelieferten Arbeitsblätter. Um selbst 
erstellte Arbeitsblätter zu speichern oder zu drucken, befolgen Sie die Hinweise 
im Abschnitt "Ergebnissicherung und -vervielfältigung". 

Über den Button "Hintergrundfarbe" können Sie während der Bearbeitung 
zwischen zwei vorgefertigten Hintergründen (blau und hellgrau) wählen. Vor dem 
blauen Hintergrund kommen die Modelle besonders gut zur Geltung, außerdem 
ist der dunklere Hintergrund angenehm für das Auge während der Arbeit an 
Monitor oder Whiteboard. Das helle Grau ist praktisch, um selbst erstellte 
Arbeitsblätter (Screenshots) oder Ergebnissicherungen zu drucken. 
 
Fachberatung bei der inhaltlichen Konzeption dieser "real3D-Software": 

Herr Erdinc Ünver, Studienrat 
(Biologie und Geographie, Lehrbefähigung Sek. I + II) 
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Ergebnissicherung und -vervielfältigung 

Über das "Kamera-Tool" Ihrer Whiteboardsoftware können Sie Ihre Arbeitsfläche 
(Modelle samt handschriftlicher Notizen auf dem transparenten Flipchart) 
"fotografieren", um so z.B. Lösungen verschiedener Schüler zu speichern. 
Alternativ zu mehreren Flipchartdateien ist die Benutzung mehrerer 
Flipchartseiten (z.B. für den Vergleich verschiedener Schülerlösungen) in einer 
speicherbaren Flipchartdatei möglich. Generell gilt: Ihrer Phantasie in der 
Unterrichtsgestaltung sind (fast) keine Grenzen gesetzt. Unsere real3D-Software 
in Verbindung mit den Möglichkeiten eines Whiteboards soll Sie in allen Belangen 
unterstützen. 

Um optimale Druckergebnisse Ihrer Screenshots und selbst erstellten 
Arbeitsblätter zu erhalten, empfehlen wir Ihnen, für den Moment der Aufnahme 
über den Button "Hintergrundfarbe" die hellgraue Hintergrundfarbe zu wählen. 

Die 5 Filme zu den verschiedenen Arbeits- und Themenbereichen können Sie je 
nach Belieben einsetzen. Ein Film kann als kompakter Einstieg ins Thema 
dienen, bevor anschließend mit der Software die Thematik anhand des real3D-
Modells vertiefend erarbeitet wird. Oder Sie setzen die Filme nach der Tafelarbeit 
mit den Modellen ein, um das Ergebnis in einen Kontext zu stellen. 

11 PDF-Arbeitsblätter liegen in elektronisch ausfüllbarer Schülerfassung vor. 
Sie können die PDF-Dateien ausdrucken oder direkt am interaktiven Whiteboard 
oder PC ausfüllen und mithilfe des Diskettensymbols speichern. 

15 PDF-Farbgrafiken, die das Unterrichtsgespräch illustrieren, bieten wir für die 
"klassische" Unterrichtsgestaltung an. 

Im GIDA-Testcenter auf unserer Website 
www.gida.de finden Sie 10 interaktive und 
selbstauswertende Testaufgaben, die von 
Schülern online bearbeitet und gespeichert 
werden können. Sie können auch als ZIP-
Datei heruntergeladen und dann später 
offline im Unterricht benutzt werden. Das 
Test-Ergebnis "100%" wird nur erreicht, 
wenn ohne Fehlversuche sofort alle 
Antworten korrekt sind. Um Ihre Ergebnisse 
im Testcenter zu sichern, klicken Sie bzw. 
die Schüler einfach im Webbrowser auf 
"Datei" → "Speichern unter" und speichern die HTML-Datei lokal auf Ihrem PC. 

Einsatz in Selbstlernphasen 

5 auf die real3D-Software abgestimmte Filme verdeutlichen einzelne Aspekte der 
Arbeitsbereiche. Damit lässt sich die DVD-ROM auch ideal in Selbstlernphasen 
einsetzen (Startfenster-Auswahl "PC"). Die Schüler können frei in den 
Arbeitsbereichen der DVD navigieren und nach Belieben die Himmelsrichtungen, 
den Kompass und den Aufbau von Karten erkunden. 
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Systemanforderungen 
- PC mit Windows 7, 8 oder 10 

(Apple Computer mit PC-Partition per "Bootcamp" und Windows 7, 8 oder 10) 
- Prozessor mit mindestens 2 GHz 
- 2 GB RAM 
- DVD-ROM-Laufwerk 
- Grafikkarte - kompatibel ab DirectX 9.0c 
- Soundkarte 
- Aktueller Windows Media Player zur Wiedergabe der Filme 
- Aktueller Adobe Reader zur Benutzung des Begleitmaterials 
- Aktueller Webbrowser, z.B. Firefox, Chrome, Safari, Internet Explorer, etc. 
- Internet-Verbindung für den Zugang zum Online-Testcenter 
 
 
 
Starten der real3D-Software 
Erste Schritte 

Legen Sie die DVD-ROM "Karte & Orientierung – real3D" in das DVD-Laufwerk 
Ihres Computers ein. Die Anwendung startet automatisch von der DVD, es findet 
keine Installation statt! - Sollte die Anwendung nicht automatisch starten, 
"doppelklicken" Sie auf "Arbeitsplatz" → "GEO-SW012" → "Start.exe", um das 
Programm manuell aufzurufen. 

Startmenü / Hauptmenü       

Im Startmenü der DVD legen Sie fest, ob 
Sie die Anwendung an einem interaktiven 
Whiteboard (mit Stift bzw. Finger) oder an 
einem normalen PC-Bildschirm (mit Maus) 
ausführen. 

Bitte beachten Sie: Beide Dar-
stellungsvarianten sind optimal auf die 
jeweilige Hardware zugeschnitten. Bei 
falscher Auswahl können Anzeigeprobleme 
auftreten. 

Nach der Auswahl "PC" oder "Whiteboard" startet die Anwendung, und Sie 
gelangen in die Benutzeroberfläche. 

Hinweis: Mit der Software werden sehr aufwändige, dreidimensionale 
Computermodelle geladen. Je nach Rechnerleistung kann dieser umfangreiche 
erste Ladevorgang von der DVD ca. 1 Minute dauern. Danach läuft die Software 
sehr schnell und interaktiv.  



6 

Benutzeroberfläche 

Die real3D-Software ist in mehrere Arbeitsbereiche gegliedert, die Ihnen den 
Zugang zu unterschiedlichen Teilaspekten des Themas "Karte & Orientierung" 
bieten. 

 
Schaltflächen 

Hauptmenü 
Diese Schaltfläche führt von jeder Ebene zurück ins Hauptmenü. 
 
Filme 
Filme zu allen Arbeitsbereichen der real3D-Software. 
 
Aufgabe 
Blendet die Aufgabenstellung eines Arbeitsbereiches ein. 
 
Information 
Blendet zusätzliche Informationen ein. 
 
Menüleiste ein- und ausblenden 
Blendet die Menüleiste ein und aus (links bzw. rechts). 
 
Screenshot 
Erstellt einen "Screenshot" vom momentanen Zustand des real3D-
Modells und legt ihn auf Ihrem Desktop ab. Der Screenshot kann dann 
in diversen Dateiformaten abgespeichert werden (jpg, tif, tga, bmp). 
 
Begleitmaterial 
Startet Ihren Webbrowser und öffnet den Zugang zu den Begleit-
materialien (Arbeitsblätter, Grafiken und Begleitheft) der DVD-ROM. 
Keine Internetverbindung nötig! 
 
Testcenter 
Startet eine Verbindung zum Online-Testcenter auf www.gida.de. 
Eine Internetverbindung wird benötigt! 
 
Hintergrundfarbe 
Wählen Sie zwischen zwei verschiedenen Hintergrundfarben für die 
beste Darstellung über PC, Beamer oder Ausdruck. 
 
Navigationshilfe 
Navigationshilfe zur Steuerung der Anwendung und zum Reset der 
Modellansicht. 
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DVD-Inhalt - Strukturdiagramm 
 

 
  

Filme 

real3D-Modelle 

Himmelsrichtungen 
und Orientierung 

Hauptmenü 

Entstehung und  
Aufbau einer Karte 

Himmelsrichtungen 
und Orientierung 

Kompass 

Maßstäbe und Distanzen 

Höhenlinien 

Kompass 

Entstehung einer Karte 

Aufbau einer Karte 

Karten lesen 
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Arbeitsbereiche und Filme 
 

Himmelsrichtungen und Orientierung 

Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "Himmelsrichtungen" und 
"Orientierung", die über das Untermenü auf der linken Seite angewählt werden 
können. 

Der Teilbereich "Himmelsrichtungen" zeigt eine Windrose, die die Schüler über 
die eingebaute Drag-&-Drop-Funktion mit den Haupt- und Nebenhimmels-
richtungen vervollständigen können/sollen. Durch Klicken und Ziehen der 
Buchstaben auf die passende Position ordnet man den einzelnen Bereichen die 
richtigen Himmelsrichtungen zu. Sobald eine Himmelsrichtung richtig zugeordnet 
worden ist, rastet sie ein. Eine falsche Zuordnung wird von der Software 
zurückgewiesen.  

Innerhalb der linken Menüleiste kann man durch Klicken auf die jeweilige 
Checkbox die Blickrichtung ändern, um die Karte senkrecht von oben oder von 
Osten, Süden, Westen oder Norden zu betrachten. Die Windrose kann dann aus 
jeder Blickrichtung erneut über die eingebaute Drag-&-Drop-Funktion 
vervollständigt werden (erhöhter Schwierigkeitsgrad!). 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Im Teilbereich "Orientierung" können die Schüler mithilfe einer Uhr mit Zifferblatt 
die Südrichtung bestimmen. Durch einen Schieberegler innerhalb der linken 
Menüleiste kann man zunächst die Uhrzeit einstellen. Durch Klicken auf die 
darunter liegenden Checkboxen lässt sich auch eine Zufallszeit einstellen und 
die Uhr auf Sommerzeit umstellen. Aus Gründen didaktischer Vereinfachung 
beträgt die Dauer eines Tages (von Sonnenaufgang bis -untergang) für diese 
Übung genau 12 Stunden. 

Mit einem weiteren Schieberegler kann die Uhr gedreht und der Stundenzeiger 
somit zur Sonne ausgerichtet werden. Durch Klicken auf die Checkbox 
"Hilfslinien" lassen sich zur besseren Orientierung Linien einblenden, die dann 
über einen separaten Schieberegler entsprechend ausgerichtet werden können. 
Die Südrichtung befindet sich dann genau zwischen dem kleinen Stundenzeiger 
und der 12 (1 Uhr bei Sommerzeit). Zur Kontrolle lassen sich die Himmelsrich-
tungen über eine weitere Checkbox innerhalb der linken Menüleiste einblenden. 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Film "Himmelsrichtungen und Orientierung" 
Laufzeit: 8:40 Minuten 

Dieser Film zeigt zwei Kinder, die mit 
Hilfe einer Wegbeschreibung an einer 
Schatzsuche teilnehmen. 
Mit einem kleinen "Umweg" über die 
Bestimmung der Himmelsrichtung 
Süden mithilfe einer Uhr mit Zifferblatt 
ist die Bestimmung von Norden kein 
Problem. Eine Computeranimation 
veranschaulicht diese Methode für die 
Winterzeit und für die Sommerzeit. 

Im weiteren Verlauf des Films wird der Merkspruch „Nie Ohne Seife Waschen“ 
genannt, um auch die anderen Himmelsrichtungen (im Uhrzeigersinn) richtig 
zuordnen zu können.  

Zum Schluss zeigt der Film einige Methoden der Himmelsrichtungsbestimmung: 
Einmal ohne technische Hilfsmittel: Mithilfe eines bemoosten Baumes, des Po-
larsterns am Nachthimmel, Satellitenschüsseln und geschmolzenem Schnee. 
Dann folgen die exakten Bestimmungsmethoden mithilfe der technischen Hilfs-
mittel GPS und Kompass. 
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Kompass 

Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "Erdmagnetismus" und 
"Aufbau & Funktion", die über das Untermenü auf der linken Seite angewählt 
werden können. 

Im Teilbereich "Erdmagnetismus" können die Schüler über die eingebaute    
Drag-&-Drop-Funktion den magnetischen Südpol, den magnetischen Nordpol, 
den geographischen Nordpol und den geographischen Südpol bestimmen.  

Sobald ein Schildchen richtig zugeordnet worden ist, rastet es ein. Eine falsche 
Zuordnung wird von der Software zurückgewiesen. Als Hilfestellung lässt sich 
hierzu der Kompass in der Mitte des Modells anzeigen. Die Lösung kann auch 
durch Klicken auf die entsprechende Checkbox angezeigt werden. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Im Teilbereich "Aufbau & Funktion" können die Schüler zwei verschiedene 
Landkarten einnorden. Hierfür lassen sich Kompass und Landkarte über zwei 
Schieberegler manuell drehen. Der Kompass lässt sich an jeder beliebigen Stelle 
auf der Karte positionieren. Die Lösung kann durch Klicken auf die 
entsprechende Checkbox angezeigt werden. 

Zusätzlich können die einzelnen Bauteile des Kompasses über das Drop-Down-
Menü innerhalb der linken Menüleiste farbig markiert und ihre Bezeichnungen 
dem Modell zugeordnet werden. 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Film "Kompass" 
Laufzeit: 4:50 Minuten 

Dieser Film nimmt den Aufbau eines 
Kompasses mit Windrose und 
Magnetnadel genau unter die Lupe. 
Per Computeranimationen werden 
das Magnetfeld der Erde und die 
Begriffe "magnetischer" und 
"geographischer Pol" erklärt. 

Dann norden die Kinder auf ihrer 
Schatzsuche die Karte mit dem 
Kompass ein. Zum Einnorden legen sie den Kompass mit der Kante an die 
Gitterlinien. Dann drehen sie die Karte samt Kompass solange, bis die 
Magnetspitze im Kompass auf dessen Nordmarkierung zeigt.  
 
Ihren Standort bestimmen sie anhand von herausstechenden Merkmalen der 
Landschaft. Nun finden die beiden Kinder mithilfe der eingenordeten Karte 
natürlich auch den Schatz.  
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Entstehung und Aufbau einer Karte 

Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "Aufbau" und "Legende", 
die über das Untermenü auf der linken Seite angewählt werden können. 

 

Im Teilbereich "Aufbau" können die 
Schüler über die eingebaute Drag-
&-Drop-Funktion schrittweise eine 
Landkarte erstellen. Durch Klicken 
und Ziehen der beschrifteten 
Schildchen auf die Karte werden 
die entsprechenden Flächen-, 
Linien- und Punktsignaturen 
angezeigt. Die Lösung kann durch 
Klicken auf die entsprechende 
Checkbox angezeigt werden. 

 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 

 

 

Im Teilbereich "Legende" können 
die Schüler über die eingebaute 
Drag-&-Drop-Funktion der 
Legende die richtigen Symbole 
zuweisen.  

Sobald ein Symbol richtig 
zugeordnet worden ist, rastet es 
ein. Eine falsche Zuordnung wird 
von der Software zurückgewiesen. 
Die Lösung kann durch Klicken auf 
die entsprechende Checkbox 
angezeigt werden. 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Film "Entstehung einer Karte" 
Laufzeit: 7:50 Minuten 

Dieser Film zeigt in einer 
Computeranimation die Besonderheit 
physischer Karten. Das Relief der 
Erdoberfläche wird deutlich sichtbar 
und die verschiedenen Höhenlagen 
farbig unterschieden. Das Gewässer-
netz, Grenzen und Bezeichnungen 
werden eingetragen. Am Beispiel 
einer landwirtschaftlichen und einer 
touristischen Karte werden thematische Karten erklärt. 

In der Rahmenhandlung des Films zeichnen die beiden Kinder nun eine 
Freizeitkarte ihres Dorfes mit ihren Lieblingsorten, also eine thematische Karte. 
Sie starten mit dem Abpausen eines Satellitenbildes. Erst wird das Straßen- und 
Gewässernetz übertragen, gefolgt von Bebauung und Grünflächen. Hierbei wird 
auch schon auf die Farbwahl zur Kennzeichnung eingegangen. Dann werden 
wichtige Gebäude und Orte gezeigt und kurz die Funktion der Legende erklärt. 

 

 

 

 

Film "Aufbau einer Karte" 
Laufzeit: 8:40 Minuten 

Dieser Film beginnt mit einer 
ausführlichen Erklärung der Flächen- 
und Linien-Signaturen einer Legende. 
Die beiden Kinder beschriften ihre 
selbst gezeichnete Freizeitkarte und 
erstellen eine Legende mit eigenen 
Symbolen.  

 

Daran anknüpfend erläutert der Film den Charakter von Punktsignaturen: Das 
sind Piktogramme, die sich selbst erklären. Zudem werden geometrische Formen 
für die Kennzeichnung von Orten erklärt. Es folgt das Eintragen der 
Bezeichnungen von Straßen und Orten. Computeranimationen verdeutlichen die 
Höhenlinien und den Effekt der Schummerung. Die Kinder zeichnen 
Planquadrate in die Karte ein. Sie lernen, einen Ort auf der Karte im 
Koordinatenglossar zu suchen und die Position dieses Ortes dann auf der Karte 
zu finden. 

  



16 

Maßstäbe und Distanzen 

Der Arbeitsbereich Maßstäbe und Distanzen stellt Karten in unterschiedlichen 
Maßstäben zur Verfügung, die über einzelne Checkboxen innerhalb der linken 
Menüleiste angewählt werden können: 1:1000, 1:25000, 1:75000 und 1:300000. 

Mithilfe einiger neben der Karte liegender, grüner Zentimeterstücke können die 
wirklichen Längen der rot eingezeichneten Strecken bestimmt werden. Mit den 
innerhalb der linken Menüleiste liegenden, beschrifteten Schildchen kann den 
Strecken über die eingebaute Drag-&-Drop-Funktion die richtige Länge 
zugewiesen werden. Sobald ein Schildchen richtig zugeordnet worden ist, rastet 
es ein. Eine falsche Zuordnung wird von der Software zurückgewiesen. Die 
Lösung kann durch Klicken auf die entsprechende Checkbox angezeigt werden. 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Höhenlinien 

Dieser Arbeitsbereich gliedert sich in die Teilbereiche "Relief" und "Höhenmeter", 
die über das Untermenü auf der linken Seite angewählt werden können. 

Im Teilbereich "Relief" können die Schüler über die eingebaute Drag-&-Drop-
Funktion den unterschiedlichen Höhenlinien die passenden Objekte und 
Längsschnitte zuordnen. Sobald ein Objekt oder Längsschnitt richtig zugeordnet 
worden ist, rasten sie ein. Eine falsche Zuordnung wird von der Software 
zurückgewiesen. Die Lösung kann durch Klicken auf die entsprechende 
Checkbox angezeigt werden. 

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Im Teilbereich "Höhenmeter" lassen sich Höhenmeter und Wegtypen 
unterschiedlicher Wegstrecken bestimmen.  

Durch Klicken der Checkboxen innerhalb der linken Menüleiste kann zwischen 
drei unterschiedliche Wegstrecken (A, B, C) gewählt werden. Dann werden zu 
jeder Wegstrecke die Höhenunterschiede abgefragt. Zusätzlich sind die 
Wegtypen, also ob der markierte Weg aufsteigend, flach oder absteigend 
verläuft, zu bestimmen.  

Die Aufgaben lassen sich durch Klicken und Ziehen der beschrifteten Schildchen 
über die eingebaute Drag-&-Drop-Funktion lösen. Sobald ein Schildchen richtig 
zugeordnet worden ist, rastet es ein. Eine falsche Zuordnung wird von der 
Software zurückgewiesen.  

 

Die Übung kann durch Klicken des "Zurücksetzen"-Buttons (mittig am unteren 
Bildrand) beliebig oft neu gestartet werden. 
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Film "Karten lesen" 
Laufzeit: 9:10 Minuten 

In diesem Film bekommen die Kinder 
Besuch von ihrer Freundin Susi, die 
sich mit der selbstgezeichneten Karte 
im Dorf zurechtfinden soll. Hierzu wird 
die Funktion und der Aufbau der 
Legende nochmal genau erklärt.  

 

Es folgt eine detaillierte Erklärung der 
Bedeutung der Maßstabszahl. Als Beispiel dient ein Würfel auf einem 
Gartentisch, an dem anschaulich die Größenverhältnisse und die Verkleinerung 
des Maßstabs gezeigt werden.  

Dann wird die Umrechnung größerer Entfernungen in Meter nochmal ausführlich 
erklärt und vertieft: „Je kleiner der Maßstab ist, desto mehr Gebiet sieht man“.  
Schließlich findet Susi die Eisdiele mithilfe der Karte. 

 

* * * 




