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Winkel in der Schifffahrt
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1. Schiffslogbücher
a) [bookmark: _GoBack]Welches Logbuch gehört zu der Route in der Karte rechts?
In welchem Maßstab ist die Karte gezeichnet?
b) Der nächste Eintrag im Logbuch lautet: „Kursänderung um 30° 
nach links, Fahrtstrecke 20 Meilen.“ Zeichne ein, wie die Fahrt weitergeht.
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Schiffs-Logbuch „MS Anna“
Kurs:
 
gefahrene Strecke:
N
  30 Meilen
NO
  10
 
Meilen
Kursänderung um
60° nach rechts
  30 Meilen
)
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Schiffs-Logbuch „MS Maria“
Kurs:
gefahrene Strecke:
N
30 Meilen
SO
10 Meilen
Kursänderung um
60° nach links
30 Meilen
)										 

										
							






2. Ruderregatta   Die Route einer Ruderregatta ist mit Bojen markiert: 
Vom Start (Punkt S) geht es 4 Meilen nach Norden. Dort ist die erste Wendeboje A und die Richtung ändert sich um 40° nach links. Nach weiteren 4 Meilen folgt die zweite Boje B. Dort wird die Richtung um 140° nach links geändert. Die folgende Strecke ist ebenfalls 4 Meilen lang und endet bei Boje C. Von dort geht es zurück zum Start.
a) Zeichne die Route der Regatta in dein Heft. Notiere auch den Maßstab deiner Zeichnung 
(… cm entsprechen … Meilen). 
b) Wie groß ist die Richtungsänderung bei Boje C? Wie lang ist die letzte Strecke zurück zum Start?  Wie heißt die Figur, die hier entstanden ist?
c) 



Kannst du ohne zu messen sagen, wie groß die Winkel SAB  und ABC  sind? 
Gib ohne zu messen an, wie groß die Winkel ABC  und BCS  zusammen sind. 







3. Schiffsrouten-Spiel
Material: Spielplan, 2 Würfel, Geodreieck
Spielregeln: Zu Spielbeginn sucht sich jeder eine Startposition auf der Startlinie aus. Ziel ist es, um die Wendeboje herum zu fahren und wieder zurück zur Startlinie. Es wird abwechselnd mit zwei Würfeln geworfen. Einer der Würfel gibt den Winkel zur bisherigen Fahrtrichtung an. Ihr könnt selbst entscheiden, ob die Fahrtrichtung nach links oder nach rechts geändert werden soll. Der andere Würfel bestimmt, wie weit euer Schiff in die neue Richtung fährt. Ihr dürft euch nach dem Würfeln aussuchen, welcher Würfel den Winkel angibt und welcher die Länge der Fahrstrecke. Was die Würfelzahlen bedeuten seht ihr in der Tabelle. Gewonnen hat, wer zuerst die Start- und Ziellinie wieder überquert.

	Augenzahl Würfel „Winkel“
	Winkel
	Augenzahl Würfel „Länge“
	Länge 

	1
	45°
	1
	1 cm

	2
	90°
	2
	2 cm

	3
	65°
	3
	3 cm

	4
	25°
	4
	4 cm

	5
	50°
	5
	5 cm

	6
	70°
	6
	6 cm




 (
Start-/ Ziellinie
)
Winkeltabelle für eine zweite Runde des Schiffsrouten-Spiels

	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




Wie groß sind die Richtungsänderungen bei der Schiffsroute

Zeichne jeweils erst die aktuelle Fahrtrichtung ein. Messe möglichst genau und notiere ob sich die Richtung für den Kapitän „nach links“ (mathematisch positiv) oder „nach rechts“ ändert.
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Mathe kann ich doch!




