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Lernbereich

Lernen / Uben

Grobziel

ICT als kreatives Mittel zur Losung von Aufgaben und zum Schaf-
fen von Produkten einsetzen.

Wirfel im Raum: Ahnlichkeit
Luzia Miller und Romina Aliwegg

Fur die Benutzung dieses Programms muissen keine speziellen
Vorkenntnisse vorhanden sein.

Freeware: Bauen mit Wiirfeln
http://home.fonline.de/fo0126/geometrie/geo70.htm

2 Lektionen

Aufgaben zum raumlichen Vorstellungsvermégen Idsen und die
Gesetze der Ahnlichkeit erkennen.

Einfihrung
— Die S + S lernen das Programm wahrend kurzer Zeit selbstent-
deckend kennen.

Umsetzung

- In zweier Gruppen I6sen die S + S die Aufgaben. Das Pro-
gramm unterstitzt die Weiterentwicklung ihres Vorstellungsver-
mdgens.

Reflexion

- Die S + S erkennen die Gesetze der Ahnlichkeit durch das L6-
sen der Aufgaben selbststandig. Sie notieren ihre Feststellun-
gen.

- In Partnerarbeit stellen sich die S + S abwechslungsweise eige-
ne Aufgaben, |6sen diese mit Hilfe des Programms und kontrol-
lieren sich gegenseitig.

Arbeitsblatter, Notizblatter, Schreibzeug, Drucker, Leimstift
Kann als Einstieg ins Thema ,Ahnlichkeit‘ oder zur Vertiefung des

raumlichen Vorstellungsvermoégens eingesetzt werden. (= mthbu 9,
LUS und mthbu 8, LU5)
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Beschreibung der Lektionsreihe

OS

Lektion Sozialform
Arbeitsform
Tatigkeit
der Kinder
1 G2
2 K

Durchfiihrung, Ablauf der Lektionen

Die Schiilerinnen und Schiiler erhalten den Arbeitsauftrag schriftlich,
bilden zweier Teams und beginnen sofort mit der Aufgabe.

In einer ersten Phase lernen die Schiler das Programm kennen und
probieren die verschiedenen Tools aus. Diese Einheit sollte nicht Ian-
ger als 10 min dauern.

Die Schiilerinnen und Schdler arbeiten in individuellem Tempo den
Auftrag durch. Sie notieren fortlaufend gewonnene Erkenntnisse.

Wir tragen im Plenum die gewonnenen Erkenntnisse der Schiilerinnen

und Schiler zusammen und diskutieren diese. So kommen wir zum
Begriff Ahnlichkeit, den wir im Lernjournal kurz festhalten.

Die Schilerinnen und Schiler bauen sich in zweier Gruppen eine be-
liebige Figur, drucken diese aus und kleben sie neben die Aufgabe. Sie
berechnen von dieser Figur die Lange, Breite, Kdpervolumen und Koé-
peroberflache

a) bei zweifacher Vergrésserung

b) bei vierfacher Vergrésserung

c) bei funfhundertfacher Vergrosserung.

Die Schilerinnen und Schiler werden aufgefordert, bei Fragen und
Unklarheiten sich zu melden.

Medien
Material

Arbeitsanleitung,
Computer, No-
tizblatter,
Schreibzeug,
Aufgabe

Arbeitsanleitung,
Computer, No-
tizblatter, Lern-
journal, Schreib-
zeug, Aufgabe,
Drucker, Leim-
stift, Taschen-
rechner

K = Arbeit mit der ganzen Klasse, G = Gruppenarbeit mit Anzahl Personen, E = Einzelarbeit, HK = Halbklasse
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Auftrag
Erstelle dreidimensionale Figuren und entdecke dabei die Gesetze der Ahnlichkeit.
Methode

Mir Hilfe des Programms ,Bauen mit Wiirfeln“ kdnnen verschiedene dreidimensionale Figuren ge-

baut und von allen Seiten betrachtet werden.
Bauen mit Wiirfeln - Das Superapplet
. ‘Was Du hier siehst, ist nur ein Scan des Superapplets, Starten kannst Du es, wenn Du
I nten auf Start klickst, Ein v Englisch solitest Dx hon ke . Aberr k.
Anleitun g ke uf Start kst En wani Enaisch Solkest 0 scho ke, Absr man kann e
Falls das Applat nicht oder nur teilweise sichthar ist, klicke mit der Maus
irgendwo auBerhalb dieses Fensters hin und kehre dann zuriick

1. Starte das Internet und rufe die Seite o
http://home.fonline.de/fo0126/geometrie/geo70.htm Building with blocks S—

auf | Building freely

Copy the building

i

in the night

2. Offne das Programm durch Klicken auf Start.

%

E
H
a

with height

3. Klicke auf Building freely. Die Arbeitsflache 6ffnet

{
%

sich. Rotation game
L Building with three sides
4. Lerne das Programm etwas kennen. Was passiert ~a
beim Klicken auf: fi _sw |

a. Night bzw. Day?

b. Build und anschliessend auf die
graue Flache? Nt

c. Remove und aschliessend auf
einen Wiirfel?

d. Fill up bzw. Remove all? FE’?
e. die Pfeiltasten? f‘:é:.!rr;.t;ve

5. Bilde erneut eine kleine Figur und be- Fillup
wegt sie, indem du neben die Figur bal

klickst und gleichzeitig ziehst.

6. Nun kannst du mit dem Lésen des Arbeitblattes beginnen. Los geht’s!
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1.

Der kleine ,Kubi“ hat eine Gesamthohe von 3 Einheiten.
Baue mit dem Programm einen ,Kubi“ mit 6 Einheiten Ge-
samthdhe und fulle anschliessend die folgende Tabelle

aus:

/
Gesamthohe | Gesamtlange | Breite Sohlenflache | Ricken- Gesamte Korper-
(pro Fuss) flache Korperober- | volumen
(ohne flache
Schultern)
a 3 4 2 4 42 12
b 6
C 9
d 12
e 10

Abgeandert nach Mathbu.ch 9 LU 5, AH S. 33

2. Fallt dir etwas auf, wenn du die Zahlen genauer betrachtest?

3. Erstellt euch gegenseitig eine Figur mit dem Programm und druckt diese aus. Be-

rechne von der Figur, die du bekommen hast, die Lange, die Breite, das Korpervo-

lumen und die Kérperoberflache bei:

a. doppelter Vergrosserung

b. vierfacher Vergrosserung

c. funfhundertfacher Vergrésserung

Figur
Lange Breite Koérpervolumen Korperoberflache

2 X
4 x
500 x
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