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Systematische Einordnung

inhaltliche WinkelmaRe, trigonometrische Funktionen, Gradmal3, Bogenmaf
Schlagworte:

didaktische Festigen, Einpragen, Zuordnen

Schlagworte: Partnerspiel

Unterrichtliche Einordnung

Jahrgangsstufe: |10

Thema: trigonometrische Funktionen

Zeitumfang: 10 — 15 Minuten

Beschreibung

- Schuler prégen sich den Zusammenhang von Winkelangaben im
Gradmal? und Bogenmal ein

- Gedéachtnistraining und Festigen von Gelerntem

- Sicherheit gewinnen im Umgang mit Bezeichnungen fur
Winkelangaben wie z.B. 2 > 360° usw.

Anliegen /
Ziele:

- Einflhrung Bogenmal}
- Periodische Funktionen
- Orientierung von Winkeln

Unterrichtliche
Voraussetzungen:

» Memory - Spiel, bei dem Angaben im Gradmal? und Bogenmal} zugeordnet werden
mussen

» Partnerspiel — alternativ auch als Legespiel fur einen Schiler zu verwenden

» Blatter laminieren und auseinanderschneiden (nichtdurchscheinendes Papier
verwenden)

» Spielanleitung beiliegend

Anlagen:
v’ Spielanleitung fiir Memory: sinus004a
v Faltschachtel zum Aufbewahren der Karten: sinus004b
v' 24 Memory - Karten: sinus004c
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Spielanleitung:

» Gespielt wird zu zweit oder in 2 Gruppen

» Die Karten liegen mit der Riickseite nach
oben auf dem Tisch

» Je zwei Karten werden umgedreht

» Stimmen dabei eine Aufgabe (rot) und
das Ergebnis (gruin) Uberein, bleibt das
Paar aufgedeckt und der Spieler erhalt
einen Punkt
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Deckel fir Faltschachtel

sinus004b.doc




Feste Faltschachtel
mit Deckel

1/2 3

s 5

aus quadratischem Faltpapier, nicht unter
20 cm Kantenldnge

-

Faltschritte

Brief falten, farbige Seite auflen.

Aus dem Brief zweimal den Schrank falten
und zuriickfalten, so dal vier Kantenbri-
che entstehen.

Zwei gegeniiberliegende Ecken zuriickfal-
ten, so daR die Innenseite sichtbar wird.
Rechts und links der beiden Ecken auf
den Kantenbrichen jeweils bis zur zwei-
ten Bruchkreuzur einschneiden.

Beide gegeniiberiiegende Bruchkanten
als Rand hochstellen und dabei die auBen-
liegenden Spitzen Ubereinanderschieben.
Die beiderseitig noch flachliegenden Ek-
ken dariiberfalten und in den Boden der
Schachtel eindriicken.

Den Deckel der Schachtel faltet man in glei-
cher Weise. Dazu sollten die Kanten des Falt-
blattes 2 mm ldnger sein.

Unterteil fur Faltschachtel
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