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Algebra

Originalldangen, Bildlangen, MaRstabe -
MaRstabliche Zusammenhdnge erkennen

Diana Hauser

Schon mal von einem Uberdi ional grof3en
Spielzeugauto getreten? e \ergroRer
unsvielfach im Alltag 45y ichtseinheit l#rnt Ihre Klasse im Zusammenhang mit maRstabli-
chen Angaben Originalla giangeltoaemvialstabe zu berechnen und mafstabliche Zeichnun-
gen anzufertigen. Mithilfe de erials zu MaRstabsleisten auf Landkarten und der kritischen Re-
on WelfkS
nd selbggstandige Lernen und dienen der Differenzierung.

getraumt und wahrend dieses Tagtraums auf ein
beziehungsweise Verkleinerungen begegnen

flexion der Brdern Sie das facherlbergreifende Denken. LearningApps

unterstitzg

LearningApps -

a‘ interaktive Lernbausteine
5/6
3—4 Unterrichtsstunden
MafRstab, VergroRern, Verkleinern, maBstabliche Zeichnungen,
Landkarten, Weltkarte
mathematisch modellieren (K3), mathematische Darstellungen
verwenden (K4), mit symbolischen, formalen und technischen
Elementen der Mathematik umgehen (K5), kommunizieren (K6)

© Klaus Vedfelt/DigitalVision
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Auf einen Blick

Planung fiir 3 Stunden

Einstieg

M1 Pauls Geburtstag
Erarbeitung

M2 Der MaRstab — VergréRern und Verkleine
M3 VergroRere selbst

M 4 VergroBere selbst

M5 Verkleinere selbst

Me Verkleinere selbst

M7 MaRstab auf Landkarte

Ergebnissicherung

M8 Merkblatt rund um de

© RAABE

Ubung

M9

The True of ... —Warum alle Weltkarten falsch sind

den Materialien finden Sie ab Seite 19.

RAADbits Mathematik
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Minimalplan

Die Zeit ist knapp? Dann planen Sie die Unterrichtseinheit fiir zwei Stunden mit den folgenden Ma-
terialien:

M2 Der Maf3stab — VergrélRern und Verkleinern
M3 VergrolRere selbst

M5 Verkleinere selbst

M7 MaRstab auf Landkarten

M9 Vermischte Aufgaben

Erklarung zu den Symbolen

Dieses Symbol markiert differenziertes Material. Wenn ni
befinden sich die Materialien auf mittlerem Niveau.

einfaches Niveau mittleres Niveau

Zusatzaufgaben @ Alternative

P @ @@

RAADbits Mathematik
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M9 Vermischte Aufgaben

Aufgabe 1
Schreibe den jeweils verwendeten Malstab an die Pfeile. Miss dazu die nétigen Langer™®

0

Alternativ kannst du diese Aufgabe auch als

watch?v=p5aq33r6k23

App bearbeiten https://learningapps.org/

© RAABE

Aufgabe 2
Stimmt das? Kreuze a

ja nein

pinen Raum, der 6,5 m lang und 5,5 m breit ist, in deinem Heft
)im MaRstab 1 : 25 darstellen. Ist dein Heft gro genug?

annst du diese Aufgabe auch als LearningApp bearbeiten https://learningapps.org/
watch?v=p3hqgpvsk23

Aufgabe 3

elle im Diagramm den Kanal C im MaRstab richtig dar und berechne die Ldnge des Kanals A.
Kanal A km @ ®
KanalB 90 km o °

KanalC 150 km

RAADbits Mathematik
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Aufgabe 4
Bett %
=T
o
=
Teppich

Das Zimmer wurde im MaRstab 1 : 50 gezeichnet. Fiille die Tabellen aus.

Zimmer Bild Wirklichkeit Bett
Lange Lange
Breite Breite
Teppich Bild Wirklichkeit Schran Bild irklichkeit
Lange
Breite
Aufgabe 5
Die Karte zeigt, wo Lisas Freunde woh
Linus wohnen 400 m voneinander entfernt. * Tom e Linus
e Sandra
a) Welchen MaRstab h; e Hannah
e lvan
eSina
e Joshi e Paula
b)
e Lisa

mehr als 1,6 km von Lisa weg?

RAADbits Mathematik

Ziehe mit dem Zirkel
einen Kreisbogen um
,Lisa“
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M10 The True Size of ... — Warum alle Weltkarten falsch sind

@ @ Du hast gelernt, dass beim Zeichnen von Landkarten die Wirklichkeit maRstabsgetreu
wird. Ganze Lander und Kontinente werden stark verkleinert, um auf einem Blatt Papie
werden zu kénnen. Doch je groRer wir das Gebiet wahlen, das wir abbilden wolleglldesto schwie-

riger wird eine korrekte Abbildung. Gerade wenn man die komplette Weltkartedgd 0 mochte,
wird es richtig problematisch. Warum ist das so? Finde es heraus!

© RAABE

© art12321/iStock/Getty Images Plus

rund um die Darstellung der Weltkarte.

aeispielsweise dieses Video Und/oder lies dir diesen Artikel durch
k/Weltkarten * https://raabe.click/WeltkarteArtikel.

Erklare, worin die Problematik besteht, die Erde in Form einer Karte darzustellen.

Erlautere die Starken und die Schwachen der Mercator-Projektion.

Offne die Internetseite https://raabe.click/TrueSizeOf.

Wihle ein Land aus und ziehe es mit dem Mauszeiger tiber die Weltkarte vom Aquator zu den
Polen. Erldutere, was dir auffallt.

Inwieweit kann eine solche Darstellung problematisch sein fiir unser Denken? Erlautere.
Welche Alternativen oder Uberlegungen zur Verbesserung der Modellierung gibt es?
Erlautere mindestens eine.

RAADbits Mathematik
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1.D.66

Geometrie

Entdecken der Winkelsatze und des
Winkelsummensatzes fiir Dreiecke und Vielec

Ann-Cathrin und Birgit Bremer

Thematisch beschaftigt sich diese Einheit l der ErsciilieBung von Winkelweiten unter Ver-

wendung von Scheitel- und awinkeln soW Stufen- und Wechselwinkeln. Die Lernenden be-
griinden damit den Wige satz flr Dre
im Speziellen als Kop adividugftles Lernen wird durch einen Eingangstest, ver-
schiedene Niveaustufen; & curmmygApps und Tipp-Karten ermoglicht. Zusatzdateien
zur dynamischen GeometrieS&@ e GeoGebra unterstiitzen das selbststandige Erkunden, Ver-

® und Vielecke. Argumentieren wird dadurch

GeaGebra

8 Unterrichtsstunden (Minimalplan 5)

Winkelsatze, Winkelsummensatz

mathematisch argumentieren (K1), Probleme mathematisch Losen
(K2), kommunizieren (K6)

Medien: GeoGebra, LearningApps
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Auf einen Blick
Planung fiir 8 Stunden
Lernstandsdiagnose
Thema: Winkelarten und parallele Geraden
M1 Winkelarten und parallele Geraden — Bin ich fit?
M2 Winkelarten und parallele Geraden — Bin ich fit?
Einstieg
O Thema: Winkelsummensatz
M3 Dreiecke und deren Innenwink
Erarbeitung
O Thema: Winkelsatze
M 4 Winkelsatze e

© RAABE

Ergebnissicherung |

Thema: Winkelsatze

nkelsumme im Dreieck beweisen
Tippkarten zu ,Innenwinkelsumme im Dreieck beweisen®

ungl
Winkelsumme im Dreieck

VK] Merkblatt — Winkelsumme im Dreieck

RAADbits Mathematik
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Vertiefung

Thema: Winkelsumme im n-Eck

Mo Innenwinkelsumme in Vielecken erschlieRen
Ubung

Thema: Winkelsatze und Winkelsumme
M10 Winkelsatze anwenden

M11 Winkelsatze anwenden

M12 Winkelsummensatz anwenden
M13 Winkelsummensatz anwenden
M 14 Bin ich fit? — Teste dich!

Losung

Die Losungen zu den Materialien finden Sie ab Seite 21.

Minimalplan

Die Zeit ist knapp? Dann planen Sie die Unterrichtse

terialien:
Thema:

M3
M 4
M5
M6
mz7
ms

Winkelsatze inkelsumme

Dreiecke und der®

it fur finf Stunden mit den folgenden Ma-

arkiert differenziertes Material. Wenn nicht anders ausgewiesen,

befinden sich die Materialien auf mittlerem Niveau.

es Niveau

mittleres Niveau @ schwieriges Niveau

@ Zusatzaufgaben

L)
<

Alternative Selbsteinschdtzung

RAADbits Mathematik
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M3 Einstieg: Dreiecke und deren Innenwinkelsumme

Aufgabe 1

a) Miss die Winkel a, B und y und trage die Werte in die Tabelle ein.

b) Berechne die Summe der Winkel, indem du die WinkelgréBen von a, Bund y a
das Ergebnis ebenfalls in die Tabelle ein.

¢) Miss die Seiten a, b und c des Dreiecks und trage die Werte in die Tabelle ein.

WinkelgroRe

Summe der Winkel

Seitenldnge

© RAABE

d) Betrachte die Ergebnisse in der Tabel
besonderen Dreie ellen kannst.

&

GeoGebra-Datei https://raabe.click/ggb-ID66-M3A1e und verschiebe den Punkt C
entlang der Achse. Kannst du deine Beobachtung aus Aufgabe d weiterhin bestatigen?

erklare, welchen Zusammenhang du bei diesem

RAADbits Mathematik
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Tippkarten zu ,,Innenwinkelsumme im Dreieck beweisen®

Tipp zu Aufgabe a)

Winkel werden mit griechischen Buchstaben beschriftet. Da ein Dreieck drei Winkel hat,
werden meistens die ersten drei griechischen Buchstaben a, p und y verwendet.
Beschriftungen im Dreieck erfolgen immer gegen den Uhrzeigersinn.

Tipp zu Aufgabe b)
Um beispielsweise den Wechselwinkel von a zu fiflen, kann es
helfen, wenn du die Gerade des Dreiecks bei a ver
eine Seite des Dreiecks ignorierst. So erhal
,Bild“ von zwei parallelen Geraden, die
e geschnitten werden.
Tipp 1 zu Aufgabe c)

Beantwortet zundchst folgende Fragen (ihr konnt e

Blatt notieren):

+ Gibtesin eurer beschrifteten Zeichnung ei
Falls ja, wie viel Grad hat ein gestreckter,

+ Welche Eigenschaften haben Wechselwinkel u
winkel?

in der Zeichnung findet ihr Wechsel-

Tipp 2 zu Aufgabe c)

Die Winkel a,, y und B, bilden gemeinsam

Ds://raabe.click/Winkelsumme-Dreieck-1

RAADbits Mathematik

M7




© RAABE

.G.23

Computer im Mathematikunterricht

Kl-generierte Losungen kritisch priifen — Leitidee
1,2und3
Johann-Georg Vogelhuber :

en, sondern einfach ChatGPT und Co fiir sich den-
e Kinder ung

Matheaufgaben nicht meh dsen zu m
ken lassen? — Wohl ein

nisse der Kiinstlichen

Jendliche. Doch wie verlasslich sind die Ergeb-

b2 Mit dieg€r Einheit fordern Sie den kritischen Umgang mit
Kl-generierten Losungen 3 nareg
nkompetenz als auch die Fachkompetenz gestarkt. Der besondere
auf den Themen Bruchrechnen (Leitidee 1 — Algorithmus
essen) und Oberflachen von Zylindern (Leitidee 3—Raum und

Sdzu an, vermeintlich plausible Losungswege genau zu
prifen. Dabei wird sowohldie ¥
inhaltliche Fg inheit lieg
und Zahl), § idee 2 —
Form) der

5-10

jeweils 1-2 Unterrichtsstunden

Bruchrechnen, Flacheninhalte, Oberflachen von Zylindern
Kompetenzen: mathematisch argumentieren (K1), Probleme mathematisch losen
(K2)

© demaerre/iStock/Getty Images Plus
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Auf einen Blick

Das Material fiir jede Leitidee ist etwa fiir eine Doppelstunde ausgelegt.

Leitidee Zahl (Klasse 5/6)
Thema: Multiplikation von Briichen

M1 Kann eine Kuinstliche Intelligenz Briiche multiplizieren?

Leitidee Messen (Klasse 7/8)

Thema: Berechnung von Flacheninhalten fiir Polygone
M2 Einstieg: Kann eine Kiinstliche Intelligenz den Inha
berechnen?

M3 Erarbeitung: Kann eine Kiinstliche Intelld
korrekt berechnen?
M4 Sicherung: Kann eine Kiinstliche Intelli
berechnen?

Leitidee Raum und Form (Klasse 9/10)

Thema: Oberfldche von Quader und Zy

M5 Kann eine Kl ur Oberflache

osen?
M6 Kann eine Kl Aufg
losen?

M7 i i fgaben zur Oberflachenberechnung von Zylin-

chnung von Quadern korrekt

nberechnung von Zylindern korrekt

Lésungen

Die Losun@n zu den Aufgatig¥inden Sie ab Seite 13.

s Symbol markiert differenziertes Material. Wenn nicht anders ausgewiesen,
n sich die Materialien auf mittlerem Niveau.

@ einfaches Niveau @ mittleres Niveau @ schwieriges Niveau

RAADbits Mathematik
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M1 Kann eine Kiinstliche Intelligenz Briiche multiplizieren?

Mutltiplikation von Briichen
Multipliziere die folgenden Briiche und kiirze so weit wie maglich.

32 11 4 38 _

33 48 19 12

Heute musst du diese Aufgaben nicht komplett selbst (6sen. Mit einer,
wurde bereits ein Losungsansatz erstellt. Diese Ldsungsansatze findest
dieser Seite. Allerdings sind die von Kl erstellten Losungen nichtimm
es, diese Losungen zu uiberpriifen und ggf. zu korrigieren.

Aufgabe 1 ChatFlash
Uberpriife zundchst die beiden LSsungsvor-
schldge. Unterstreiche die korrekten Rechnun-
gen mit einem griinen und die Fehler mit einem
roten Stift.

QomlwleloBl=ale x «@al +
& > C { @ bardgoogle.com/chat/c74... <

* Bookmarks € Palette-Coolors (& IconKitc

= Bard (Emerimm)

o At gl e 52/228=(152/4)/(228/4) =38/ 57

wie moglich: 32/33*11/48. i Ergebnis ist also 38/57.

© RAABE

£0 O

Aufgabe 2

Erstelle mithilfe der KI-Losun-
gen und deinen Ergebnissen zu
Aufgabe 1 jeweils einen korrek-
ten Rechenweg. Behalte dabei
die Art und Weise des Losungs-
weges bei und nimm nur die not-
wendigen Korrekturen vor.

amen Faktor 11, so dass sich die Rechnung
ifachen lasst:

32119 32-11/11 32 1 Aufgabe 3
33-48  33.48/11 33 4 Welche Kl (ChatFlash oder Bard)
Zahl 33 ist durch 4 teilbar, so dass sich die hat deiner Meinung nach die ge-
chnung weiter wie folgt vereinfachen lasst: stellte Aufgabe besser gelést?
32 1_ 32/4=8/9 Schreibe dazu eine kurze Be-
332 33/4 .
griindung.
[ ( Prompt hier eingeben &) B

Bard zeigt moglicherweise fehlerhafte Informationen an, z. B. zu Personen. Prife
daher die Antworten noch einmal. Datenschutz und Bard

RAADbits Mathematik
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1I.LA.40

Analysis

Differentialrechnung als Hilfsmittel in
technischen Handlungssituationen

Johann-Georg Vogelhuber

nittel in vielen Anwendungssituationen. Gerade
technische Fragestellu [ eine Vi unterschiedlichen Herausforderungen, die
Uber die einfache Optifiig ine achtgt deutlich hinausgehen. Motivieren Sie lhre Klas-
se durch die Bearbeitung 3 c Projektaufgaben und fordern Sie so die Kompetenz
gen der Analysis.

8 Unterrichtsstunden (Minimalplan 4)
Berechnung von Extremwerten und Wendepunkten
mathematisch modellieren (K3), kommunizieren (K6)

© RYosha/iStock/Getty Images Plus
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Auf einen Blick
Planung fiir 3—4 Stunden

Einstieg

Thema: Problemorientierter Unterrichtseinstieg

M1 Die Einparkformel

Benétigt: O Modellautos oder andere rechteckige G#genstande
Erarbeitung

Thema: Berechnung des Wendepunktes

M2 Modellierung des Einpar, gs

M3 Punkt zum Gegenlenkg¥ berechnen

Bendtigt: O GTR oder CAS

Ergebnissicherung

© RAABE

Thema:

M 4
M5

Ubung

ung der Ladezeit eines Akkus

Optimierung der Flugzeit einer Notfall-Drohne
Optimierung der Abmessungen eines Einwegkaffeebechers
ewertungsschema fiir Projektaufgaben

O GTR oder CAS
O PCoder Tablet zur Erstellung des Gutachtens

Bendtigt:

Losung

ie Losungen zu den Materialien finden Sie ab Seite 15.

RAADbits Mathematik
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ILA40 Analysis » Differentialrechnung als Hilfsmittel in technischen Handlungssituationen

Minimalplan

Die Zeit ist knapp? Dann planen Sie die Unterrichtseinheit fiir vier Stunden mit den folgenden Ma-
terialien:

M1 Die Einparkformel

M2 Modellierung des Einparkvorgangs
M3 Punkt zum Gegenlenken berechnen
M4 Formulierung eines Gutachtens

Erkldrung zu den Symbolen

Tauchen diese Symbole auf, sind die Materialien differenziert.
stufen, wobei nicht jede Niveaustufe extra ausgewiesegui

einfaches Niveau @ mittleres Niveau

Dieses Symbol markiert alternati

Dieses Symbol markiert

Dieses Symbol markiert Tipps.

Dieses SY 3 : ternetrecherche.

aben, bei denen die Lernenden ein Smartphone nutzen

iert Aufgaben, bei denen Videos angesehen werden.

‘55{,’,‘; eses Symbol markiert Aufgaben, bei denen die Lernenden einen Taschenrechner fiir

N - SAJsung nutzen sollen.

RAADbits Mathematik
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M1

Einstiegsvideo

https://raabe.click/
einparken

Einstieg: Die Einparkformel

Der Park-Pilot verwendet zum Einparken einen

Algorithmus, der sich vereinfacht mit den fol-

genden drei Schritten beschreiben ldsst:

 Langsam riickwartsfahren, dann Lenkrad voll
einschlagen

+ Im richtigen” Moment gegenlenken

Fragestellung

An welcher Stelle des Einparkvorgangs muss der
Park-Pilot gegenlenken, um optimal einparken
zu kénnen?

Zur Vereinfachung konnen Sie bei Schritt 3 an-
nehmen, dass das Fahrzeug stehen bleibt, bis
das Lenkrad auf den neuen Einschlagwinkel ge-
dreht wurde.

Analyse

Versuchen Sie den Punkt zum Gegenlenken'@ erauszufinden.

standen nach. Marl i .

8 10 12 14 16 18 20

Skizze.
Grafik: opengamesart.org, Lizenz CCO 1.0 Universal,

bearbeitet durch Johann-Georg Vogelhuber

Tipp

Die Ausrichtung des Fahrzeugs zur x-Achse kann auch als Steigungswert aufgefasst werden.
Welchen Steigungswert hatte das rote Fahrzeug an den Punkten P und Q?

RAADbits Mathematik
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Projektaufgabe: Verbesserung der Ladezeit eines Akkus

E-Scooter erfreuen sich zunehmender Beliebtheit.
Dabei werden Scooter mit entladendem Akku vom
Unternehmen eingesammelt und zentral auf-
geladen. Dies ist eine groRe logistische Heraus-
forderung.

Damit die Ladezeiten eines Akkus verkiirzt werden
kénnen, plant das Unternehmen, neue Schnell-
ladegerate einzusetzen. Bei diesem Ladevorgang
erwarmt sich der Akku deutlich starker als bei dem
aktuell verwendeten Verfahren. Um eine Uber-
hitzung des Akkus und damit eine Verklirzung der Lebensdauer zu vermeiden, wird

2r Ladevorgang
bei einer bestimmten Temperatur unterbrochen. Dieses Verfahren hat abe i

en Nach-

falls am groRten.

Typischerweise haben die Akkus zu Beginn des
Ladevorgangs eine Spannung von 12 Volt. Die
Spannung bei Vollladung entspricht 36 Volt. W4
rend des Ladevorgangs steigt die Spannun
sprechend der abgebildeten Spannungskurve.
75 Sekunden nach Erreichen der Vollladung fallt
die Spannung auf 35,98 V. Danach oot die

Zeit in min
80 100

formulierg

ar die Ladekurve aus den gegebenen Daten auf. Die Funktion hat
f einer ganzrationalen Funktion 4. Grades.

Uber den LearningSnack bekommen Sie eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zum Aufstellen der
Funktion. Bei Bedarf kdnnen Sie sich auch das verlinkte Erklarvideo anschauen.

RAADbits Mathematik
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Erklarvideo

https://raabe.click/

Funktionsterm

aufstellen

LearningSnack

Verbesserung der
Ladezeit


https://raabe.click/Funktionstermaufstellen
https://raabe.click/Verbesserung der Ladezeit
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Projektaufgabe: Optimierung der Flugzeit einer Notfall-Dro

M7
@ @ Situationsbeschreibung
Mit der fortschreitenden Entwicklung von Drohnen ergeben sich

immer neue Einsatzmdglichkeiten. Beispielsweise wird seit einigen
Jahren auf dem Gebiet der Drohnen geforscht, die autonom einen De-
fibrillator zu einem Notfallort bringen kdnnen, um so Leben retten zu
konnen. Neben einer zuverldssigen Funktionsweise ist eine geeignete
Wahl des Standorts fiir eine Drohnenbasis von entscheidender Be-
deutung. Durch eine kluge Wahl des Standorts lassen sich die Flug-
zeiten zu den wahrscheinlichsten Einsatzorten deutlich verkiirzen.

E+

S 14

]

2 2

Q

S

% E 10

53 81—

g% E= . .

£ 6 schwerpunkte n (siehe Abbildung):

=5 H

EEo

S < H dstrand@(13,5 | 14)

§ S Weststrand®9(3,5 | 0,5)

2% 20 Kur 0]6)

<3

g% Hafen F(18 | 3,5) w

35 3

NS o

S £ Die Drohnenbasis soll entlang der nstrae zwischen den Punkten G(10,8 | 9,5) und H(12,2 | &
2,5) errichtet werden. Alle Koordinaten si bei in Langeneinheiten angegeben.
Es wird damit gerechn&idd % der Fdlle der Nordstrand der Einsatzort ist. Die anderen

eit von 20 % angeflogen.

e Geradengleichung fir die Gerade durch die Punkte G und H auf. Mit dieser
ung kénnen Sie dann eine Abstandsfunktion fiir die durchschnittliche Flug-
en. Fiir diese Funktion missen Sie dann das Minimum bestimmen.

Uber den LearningSnack bekommen Sie eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung zum Aufstellen der
Funktion fir die durchschnittliche Flugstrecke. Dort kénnen Sie auch lhr Zwischenergebnis
vergleichen.

https://raabe.click/
Flugzeit-Optimierung

RAADbits Mathematik
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Lineare Algebra und analytische Geometrie

Parameterdarstellung von Geraden im R? -
Computerspiele mathematisch betrachtet

Johann-Georg Vogelhuber

© heshphoto/Image Source

erinnen und Schiiler ausgehend von diesem
e wie die vektorielle Parameterdarstellung von

k.1l
nterrichtsstunden (Minimalplan 2)

Parameterdarstellung, Geraden, Vektoren, Linge von Vektoren
Probleme mathematisch lésen (K2), mathematisch modellieren
(K3), mit symbolischen, formalen und technischen Elementen der
Mathematik umgehen (K5)
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Lineare Algebra / analytische Geometrie » Parameterdarstellung von Geraden
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Auf einen Blick

Einstie

M1

9

Eine Neuauflage des Videospielklassikers Pong

Erarbeitung

M2

M3

Analysefragen und Arbeitsauftrag

Tipp-Karten

QL

Ergebnissicherung

M4 Lernprotokoll zu Geradengleichungen

Ubung

M5 Mithilfe der Geradengleichung zum Sno eltmeister
Losung

Die Lésungen zu den Materialien finde

Minimalplan

Die Zeit ist knapp? D3

terialien:

M1 flage des Videospielklassikers Pong
M2 % Arbeitsauftrag

M3

RAADbits Mathematik

einheit fir zwei Stunden mit den folgenden Ma-
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[1.B.22 Lineare Algebra / analytische Geometrie Parameterdarstellung von Geraden

M1

Einstieg: Eine Neuauflage des Videospielklassikers Pong

Das zu Beginn der 1970er-Jahre von Atari veroffentlichte Videospiel Pong gilt als Urvater,
spiele und wurde zunachst auf Geraten in Spielhallen gespielt. Zwar war es nicht das
spiel, dennoch war es das erste, das weltweit erfolgreich wurde.

Die Spielregeln
Das Spielprinzip von Pong ist sehr einfach gehalten und
ahnlich zu Tischtennis: Ein Ball, dargestellt als Bildpunkt,
bewegt sich geradlinig auf dem Bildschirm hin und her.
Jeder der zwei Spieler hat einen ,Schldger”, den er nach
oben oder unten bewegen kann.

Den Schldger muss man dabei so bewegen, dass der Ball
dort abprallt und wieder zum Gegner zuriickgespielt wird
Verpasst man den Ball und ldsstihn am Schlager vorbei
erhalt der Gegner einen Punkt.

Trifft der Ball auf den Schlager bzw. auf den ob
diesem Hindernis ab. Die Geschwindigkeit wir
so, dass sich der Ball wieder vom Hindernis w
LAbprallwinkel“ sein.

chirmrand, so prallt er von
ichtung verandert sich
ftreffwinkel“ gleich dem

Situationsbeschreibung
Dieses Videospiel Pong soll als innovative Han neu entwickelt werden. Dafiir muss neben
den Spielregeln und der Steu Intelligenz“ entwickelt werden, sodass
man auch gegen einen virtuellen spielen kann. Dieser virtuelle Gegner muss die Flugbahn
des Balls berechnen konnen und die Pos ermitteln, zu der er seinen Schlager bewegen muss,

sodass er den Ball trif

Als Voriiberlegung solle o Start = (300, 440)
konkrete Spielsituation dié

bahn des .

Ball = (360, 400)
()

S, = (540, 330)

ats und -0 Pixel nach unten.
DS ere Ecke des Schlagers
befindet sich im Punkt S, (540 1 330). Dabei hat der Schldger eine Hohe von 80 Pixel.
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Stochastik

Das Galton-Brett und die Binomialverteilung —
Mit Simulationen entdeckendes Lernen fordern

Johann-Georg Vogelhuber

¥
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ten, durch das eigenstandig erimentiererf@ind Entdecken eine grundlegende Vorstellung fur
die Binomialverteilung

KOMPETENZPROFIL )
LearningApps -
a interaktive Lernbausteine
Klassens
Dauer:
Inhalt: [ton-Brett, Binomialverteilung
ete thematisch argumentieren (K1)

en: ntdeckendes Lernen; Arbeiten mit Simulationen

—4 Unterrichtsstunden
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Auf einen Blick

Planung fiir 3—4 Stunden

Einstieg &
M1 Das Galton-Brett

P Er Benotigt: O Smartphone/Tablet/Computer

INTERACTIVE SIMULATIONS D PhET—SimulatiOn :

Erabeitung

M2 Galton-Brett — Wahrscheinlich
M3 Galton-Brett — Unterschie Verteil

Benétigt: O Smartphone/Tablef#Computer
INTERACTIVE SIMULATIONS D Ph ET_SIm u lation

Ergebnissicherung

M 4 Das G ng

© RAABE

Losungen

Die Losungen zu den Materi nden S#& ab Seite 9.

Die Zeit ist knaygRann planen Sie die Unterrichtseinheit als Selbstlerneinheit fiir die Schiilerinnen
hiler, die dI€ ause absolvieren konnen.
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Einstieg: Das Galton-Brett

Francis Galton (1822-1911) erfand dieses nach ihm benannte Brett. Auf die-
sem sind mehrere Reihen von Pldttchen (N&geln) auf Liicken befestigt. Durch-
fallende Kugeln treffen auf die Spitze des ersten Plattchens und werden dort
zufallig nach rechts oder links abgelenkt. Dieser Vlorgang setzt sich reihenweise
fort. Mit diesem Brett lassen sich Eigenschaften von bestimmten Zufallsver-
suchen untersuchen. Offnen Sie zur Bearbeitung der folgenden Forscherauf-
trage die verlinkte Simulation und wahlen Sie den ,Intro“-Reiter aus.

Augabe 1
a) Klicken Sie einige Male auf den ,,Play“-Button, um sich mit der Simulation vefaut zu machen.
b) Wechseln Sie mit den Buttons unten links auch mal die Darstellung fiir die Er
¢) Wenn Sie die Funktionsweise der Simulation verstanden haben, lésch

dem Radiergummi.

Aufgabe 2
a) Schalten Sie die Simulation zuerst auf die Zahler-Ansicht u
b) Uberlegen Sie dann, in welche Eimer wohl die meisten bzw. i falle® werden.
¢) Markieren Sie Ihre Vermutungen, indem Sie in dem folgend der Eimer mit
unterschiedlichen Farben kennzeichnen.
e & & & & & o
9 § § § § § Q
R —
[r—

Vergleichen Si Ergebnis mit dem Ergebnis einer anderen Person. Gibt es Unterschiede? Erkldren @

Sie, wie diese Unterschiede zustande kommen.

RAADbits Mathematik


https://raabe.click/Simulation-Binomialverteilung

RAADiIts Online,

@RAABE

Mehr Materialien fur
Ihren Unterricht mit RAAbits Online

Unterricht abwechslungsreicher, aktueller sowie nach Lehrplan gestalten —und dabei Zeit sparen.
Fertig ausgearbeitet fur Uber 20 verschiedene Facher, von der Grundschule bis zum Abitur: Mit RAAbits Online
stehen redaktionell geprifte, hochwertige Materialien zur Verfiigung, die sofort einsetz- und editierbar sind.

Zugriff auf bis zu 400 Unterrichtseinheiten pro Fach
Didaktisch-methodisch und fachlich gepriifte Unterrichtseinheiten

Materialien als PDF oder Word herunterladen und individuell anpassen

Interaktive und multimediale Lerneinheiten

QWRQRQE

Fortlaufend neues Material zu aktuellen Themen

ElFEE Testen Sie RAAbits Online
wdatdc 14 Tage lang kostenlos!

RAADits Online — Das Portal fur Unterrichtsmaterialien und Schulorganisation


https://www.raabits.de/?em_src=coop&em_cmp=PORTAL/Vorschau-PDF/Webshop-Anzeige

