Mkid 6-17   Winkel								


Didaktischer Kommentar

Das sichere Zeichnen (und Messen) von Winkeln bedarf ausreichender Übung und fällt nicht allen Schülerinnen und Schülern gleichermaßen leicht. Unter Anderem muss man dazu das genaue Anlegen, das genaue Markieren/ Zeichen und den sicheren Umgang mit den beiden Skalen des Geodreiecks beherrschen. Es erweist sich als sinnvoll, das Vorgehen beim Zeichen von Winkeln kurz zu wiederholen. Da es unterschiedliche Vorgehensweisen gibt, bietet es sich an, Schülerinnen oder Schüler erklären zu lassen, wie sie das Zeichnen gelernt haben.
Diese Stunde übt das sichere und zügige Zeichnen von Winkeln. Besonders die langsamen „Winkelzeichner“ profitieren von der Wiederholung und der zusätzlichen Übung. Denn sie können später im Mathematikunterricht ihre Aufmerksamkeit auf die neuen Aspekte und Herausforderungen der Geometrie richten können, wenn das Zeichnen (und Messen) von Winkeln schnell von der Hand geht. Darüber hinaus zeichnet sich diese Stunde durch spielerische Elemente und viel konkretes Tun mit den Händen aus. Auch die Freude an ästhetischen und schönen Zeichnungen kann und soll gefördert werden.
Es ist möglich die Beschäftigung mit Winkeln nur auf einen Teil der Stunde zu beschränken und Zeit zu gewinnen, um eventuelle noch offene Fragen aus den Vorstunden zu besprechen oder vertiefen. 

Variante zum Schiffsroutenspiel
Das Schiffsroutenspiel kann in einem zweiten Durchgang auch auf stumpfe und überstumpfe Winkel (Vorgehen bei überstumpfen Winkeln besprechen) ausgeweitet werden. Regelverschärfung: Vor dem Zeichnen muss gesagt werden in welche Richtung (nach links/ mathematisch positiv oder nach rechts/ mathematisch negativ) der Winkel abgetragen wird. Eine spätere Änderung ist nicht mehr erlaubt.
	Augenzahl Würfel „Winkel“
	Winkel
	Augenzahl Würfel „Länge“
	Länge 

	1
	225°
	1
	1 cm

	2
	120°
	2
	2 cm

	3
	165°
	3
	3 cm

	4
	25°
	4
	4 cm

	5
	240°
	5
	5 cm

	6
	70°
	6
	6 cm



Ergänzung (für eine Stunde ohne Programmieren)
Eine geeignete Ergänzung zum Zeichnen von Winkeln ist das Schätzen und Messen von Winkelweiten. Dazu kann man die Schülerpaare ihre Spielpläne austauschen lassen. Nun soll ohne Messen herausgefunden werden, was ein Spieler während des Spiels gewürfelt hatte. 
Damit die SuS ihre detektivischen Fähigkeiten prüfen können, kann man beim Spielen die Spieler ihre Würfelergebnisse (jeweils als Paar) auf einem separaten Blatt notieren lassen. Am Ende werden dem ursprünglichen Spieler die ermittelten Ergebnisse zur Prüfung vorgetragen.
[bookmark: _GoBack]Ein weiteres Arbeitsblatt mit einer vorgegebenen Schiffsroute, bei der beliebige Winkelweiten vorkommen, kann anschließend das genaue Messen von Winkeln üben.     






Stundenvariante mit Programmieren (Scratch oder Pocket Code)
Falls die ersten Stunden zum Programmieren bereits stattgefunden haben, besteht hier eine gute Möglichkeit, das Programmieren mit Scratch (oder Pocket Code) aufzugreifen und Programme schreiben zu lassen, die regelmäßige n-Ecke (zunächst n = 4, 5, 6) zeichnen. Eine anspruchsvollere Ergänzung ist das Zeichnen von 4-, 5- oder 6-zackigen Sternen. 
Die Variante mit dem Programmieren bietet sich aufgrund des Zeitbedarfs vor allem für 90-min-Stunden und 60-min-Stunden an. Bei letzteren empfiehlt es sich Teile des Arbeitsblatts kürzen. Die handwerklichen Übungen zum Zeichnen von Winkeln sollten jedoch aus den anfangs genannten Gründen nicht komplett ausfallen.

Hilfreiche Programmblöcke für das Zeichnen von Figuren mit Scratch:

Falls ein anderer Startpunkt für die Zeichnung gewünscht ist:
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Mathe kann ich doch!




