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HERZLICH

WILLKOMMEN

Mathe in Spannend
Mathe in SpannendHeute Mal: 



SPIELREGELN
Bewegung (hoch/runter) über die

pfeiltasten
Ziel: Möglichst lange überleben

immer nach 15 Sekunden: Level Up

Pro bewältigtes Level gibt es Punkte

- je höher das Level, desto mehr

Punkte
Mit Punkten ist der Kauf neuer

Avatare möglich









1. Was kann auf der x-Achse des Graphen abgelesen werden?
                                                                                                                             
II. Was kann auf der y-Achse des Graphen abgelesen werden?
                                                                                                                              
III. Auf welchem Gleis hat der Spieler das Spiel begonnen?
                                                                                                                              
IV. Auf welchem Gleis befand sich der Spieler nach 10 Sekunden?
                                                                                                       
V. Nach wie vielen Sekunden befand sich der Spieler auf Gleis 5?
                                                                                                         

Mathe und Züge?!
Mathematik spielerisch entdecken

Aufgabe 1

Abb.1

Betrachte den aufgezeichneten Graphen in Abbildung 1. Beantworte dann die
dazugehörigen Fragen. 

Aller Anfang ist... leicht



VI. In den ersten zwei Sekunden (und auch noch an vielen anderen Stellen)
verläuft der Graph horizontal (also ganz “gerade”). Was ist an dieser Stelle
mit der Spielfigur passiert?
                                                                                                                             
VII. Auf welchen Gleisen befand sich der Spieler nur einmal? 
 Auf welchen mehrmals?
                                                                                                                             
                                                                                                                             
VIII. Wie viele Meter hat die Spielfigur in diesen 15 Sekunden zurückgelegt?
                                                                                                                              

Weiter gehts...

Knifflig, aber möglich...

Bewerte unsere Unterrichtseinheit!
5 Sterne: “Besser gehts nicht” · 1 Stern: “Langweilig”

Zunächst ist alles ruhig.
Dann rasen plötzlich Züge
über die Gleise 3 und 4.
Kurz darauf folgen Züge
auf den Gleisen 1 und 3.
Danach fahren Züge über
die Gleise 1 und 2,
anschließend über die Gleise
2 und 3. Zum Schluss
donnern gleichzeitig drei
Züge über die Gleise 1 bis 3.
Geschafft!

Zeichne den Graphen der Bewegung der Spielfigur so ein, dass diese nicht vom
Zug erwischt wird.  




