Mkid   6-17   Winkel								

Verlaufsplan 	

SuS … Schülerinnen und Schüler       L … Lehrerin bzw. Lehrer 
(In Texten der leichteren Lesbarkeit halber: „Schüler“ bzw. „Lehrer“)    
EA … Einzelarbeit       PA … Partnerarbeit       FEU … fragendentwickelnder Unterricht
Die Zeitangaben dienen nur zur groben Orientierung!

	Phase / Zeit
	L / SuS
	Medien

	
	
	

	1. Einstieg 
ca. 10 min   
UG


Kurze EA 

UG



	Winkel in der Schifffahrt
L erzählt, dass Schiffe ihre Routen genau festhalten müssen, das geschah früher in Logbüchern, heute oft in einem speziellen Computer. Zwei Beispiele für Logbucheinträge finden sich auf dem AB.
SuS bearbeiten Aufgabe 1

Wiederholung Winkel zeichnen:
SuS zeigen wie man einen 70°-Winkel (120°, 270°) Winkel zeichnet – verschiedenen Varianten können vorgestellt werden 
	OHP/ Dokukamera: Abb. Schiffsroute


AB


Tafel, Heft


	2. Übungen
ca. 10 min
EA
	SuS bearbeiten Aufgabe 2 auf dem AB. 
(Teilaufgabe 2 c) kann als Puffer für schnelle dienen)
L lobt, gibt Rückmeldung zur Genauigkeit, hilft.
Eine Musterlösung hängt an der Tafel aus.

	Heft


Musterlösung

	3. Spiel  
ca. 5 ... 10 min 
PA
	SuS spielen das Schiffsrouten-Spiel
L beobachtet, lobt präzise Zeichnungen, ermuntert ggf. zu mehr Präzision

	AB, Spielplan, 
2 Würfel je Gruppe


	4. Spielvariante
ca. 5 ... 10 min  
PA
	Schiffsroutenspiel mit stumpfen und überstumpfen Winkeln
	Neuer Spielplan, neue Winkeltabelle, 
2 Würfel je Gruppe 

	5. Programmieren mit Winkeln
L-Vortrag 
ca. 5...10 min



PA
ca. 30 min
	Regelmäßige n-Ecke programmieren
L erzählt, dass Winkel beim Zeichnen von vielen Figuren eine Rolle spielen, z.B. beim Quadrat. Aufgabe: mit Scratch ein Quadrat und anschließend ein regelmäßiges 5-Eck sowie 6-Eck zeichnen.
L stellt hilfreiche Programmblöcke vor

SuS bearbeiten die Aufgabe
L beobachtet, lob, fragt nach, berät.

	



Beamer, Computer
bzw. Smartphone

Computer bzw. Smartphone

	6. Ergebnisse vor-stellen
ca. 10 min   UG
	Lösungen der SuS werden vorgestellt und ggf. unterschiedliche Lösungen verglichen
	Beamer, Computer
bzw. Smartphone

	7. Ergänzung
ca. 10 ... 20 min
EA, PA
[bookmark: _GoBack]

EA
	Ergänzung für Stunden ohne Programmieren
SuS erraten ohne nachzumessen die Würfelergebnisse aus einer andern Spielgruppe
SuS überprüfen ihre Ergebnisse

SuS messen im AB möglichst genau Winkel nach.
Ergebnisse hängen zur Kontrolle an der Tafel aus.

	

In 3./4. protokollierte Würfelwürfe

AB
Musterlösung
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Mathe kann ich doch!




