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	[bookmark: _Hlk11503729]1.1 Medienausstattung (Hardware) 

	Medienausstattung (Hardware) kennen, auswählen und reflektiert anwenden; mit dieser verantwortungsvoll umgehen
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	1. Bedienen und Anwenden
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	1.2 Digitale Werkzeuge

	Verschiedene digitale Werkzeuge und deren Funktionsumfang kennen, auswählen sowie diese kreativ, reflektiert
und zielgerichtet einsetzen

	Fach Mathematik: Klasse 8: UV: Dreiecke und Vierecke berechnen

Mit einer dynamischen Geometriesoftware die Lage der Schnittpunkte untersuchen: 

Der Umgang mit der Geometriesoftware wird im Unterrichtsgespräch wiederholt bzw. eingeführt (s. Buch S.238). 
· SchülerInnen sollen selbstständig zunächst dem Umkreis eines Dreiecks konstruieren (S.238 Nr.108). 

· Kleinschrittige Einführung  Sicherheit im Umgang mit dem Werkzeug GeoGebra fördern sowie den Funktionsumfang kennenlernen

SchülerInnen konstruieren Mittelsenkrechten sowie Umkreis eines Dreiecks und untersuchen anhand von Winkelgrößen und Dreiecksarten den Zusammenhang zur Lage des Schnittpunktes M. (s. Buch S.61 Nr.1-4; Differenzierung für den E-Kurs: Selbstständige Bearbeitung der Aufgaben 5 und 6 bzgl. der Winkelhalbierenden). 

[image: ]



[image: ]
	1.3 Datenorganisation

	Informationen und Daten sicher speichern, wiederfinden und von verschiedenen Orten abrufen; Informationen und Daten zusammenfassen, organisieren und strukturiert aufbewahren

	




	1.4 Datenschutz und Informationssicherheit

	Verantwortungsvoll mit persönlichen und fremden Daten umgehen; Datenschutz, Privatsphäre und Informationssicherheit beachten

	




	[bookmark: _Hlk11504563]2.1 Informationsrecherche

	Informationsrecherchen zielgerichtet durchführen und dabei Suchstrategien anwenden
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	2. INFORMIEREN UND RECHERCHIERen




	2.2 Informationsauswertung

	Themenrelevante Informationen und Daten aus Medienangeboten filtern, strukturieren, umwandeln und aufbereiten

	




	2.3 Informationsbewertung

	Informationen, Daten und ihre Quellen sowie dahinterliegende Strategien und Absichten erkennen und kritisch bewerten

	




	2.4 Informationskritik

	Unangemessene und gefährdende Medieninhalte erkennen und hinsichtlich rechtlicher Grundlagen sowie gesellschaftlicher Normen und Werte einschätzen; Jugend und Verbraucherschutz kennen und Hilfs- und Unterstützungsstrukturen nutzen

	




	3.1 Kommunikations- und Kooperationsprozesse

	Kommunikations- und Kooperationsprozesse mit digitalen Werkzeugen zielgerichtet gestalten 
sowie mediale Produkte und Informationen teilen
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	3. KOMMUNIZIEREN UND KOOPERIEREN




	3.2 Kommunikations- und Kooperationsregeln

	Regeln für digitale Kommunikation und Kooperation kennen, formulieren und einhalten

	




	3.3 Kommunikation und Kooperation in der Gesellschaft

	Kommunikations- und Kooperationsprozesse im Sinne einer aktiven Teilhabe an der Gesellschaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsätze sowie kulturell-gesellschaftliche Normen beachten

	




	3.4 Cybergewalt und -kriminalität

	Persönliche, gesellschaftliche und wirtschaftliche Risiken und Auswirkungen von Cybergewalt und -kriminalität erkennen
sowie Ansprechpartner und Reaktionsmöglichkeiten kennen und nutzen

	




	4.1 Medienproduktion und Präsentation

	Medienprodukte adressatengerecht planen, gestalten und präsentieren; Möglichkeiten des Veröffentlichens und Teilens kennen und nutzen
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	4. PRODUZIEREN UND PRÄSENTIEREN




	4.2 Gestaltungsmittel

	Gestaltungsmittel von Medienprodukten kennen, reflektiert anwenden sowie hinsichtlich ihrer Qualität, 
Wirkung und Aussageabsicht beurteilen

	




	4.3 Quellendokumentation

	Standards der Quellenangaben beim Produzieren und Präsentieren von eigenen und fremden Inhalten kennen und anwenden

	




	4.4 Rechtliche Grundlagen

	Rechtliche Grundlagen des Persönlichkeits- (u.a. des Bildrechts), Urheber- und Nutzungsrechts (u.a. Lizenzen) überprüfen, 
bewerten und beachten

	




	5.1 Medienanalyse

	Die Vielfalt der Medien, ihre Entwicklung und Bedeutungen kennen, analysieren und reflektieren
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	5. ANALYSIEREN UND REFLEKTIEREN




	5.2 Meinungsbildung

	Die interessengeleitete Setzung und Verbreitung von Themen in Medien erkennen sowie in Bezug auf die Meinungsbildung beurteilen

	




	5.3 Identitätsbildung

	Chancen und Herausforderungen von Medien für die Realitätswahrnehmung erkennen und analysieren 
sowie für die eigene Identitätsbildung nutzen

	




	5.4 Selbstregulierte Mediennutzung

	Medien und ihre Wirkungen beschreiben, kritisch reflektieren und deren Nutzung selbstverantwortlich regulieren; 
andere bei ihrer Mediennutzung unterstützen

	




	6.1 Prinzipien der digitalen Welt

	Grundlegende Prinzipien und Funktionsweisen der digitalen Welt identifizieren, kennen, verstehen und bewusst nutzen
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	6. PROBLEMLÖSEN UND MODELLIEREN




	6.2 Algorithmen erkennen

	Algorithmische Muster und Strukturen in verschiedenen Kontexten erkennen, nachvollziehen und reflektieren

	




	6.3 Modellieren und Programmieren

	Probleme formalisiert beschreiben, Problemlösestrategien entwickeln und dazu eine strukturierte, algorithmische Sequenz planen; 
diese auch durch Programmieren umsetzen und die gefundene Lösungsstrategie beurteilen

	




	6.4 Bedeutung von Algorithmen

	Einflüsse von Algorithmen und Auswirkung der Automatisierung von Prozessen in der digitalen Welt beschreiben und reflektieren
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¥ Dynamische Geometrie-Software

Mit einer dynamischen Geometrie-Software (DGS)
kannst du Figuren zeichnen und verindern.

W [P [poe][ 1| Meniteiste

Zeichenflache
1

So sieht das Fenster aus, in dem du arbeitest.
In der Meniileiste stehen dir verschiedene
Werkzeuge zur Verfiigung, die du in der
Zeichenflache verwenden kannst.

Wichtige Werkzeuge

Einen Punkt zeichnen
Klicke in der Werkzeugleiste auf das Symbol und wahle ,Punkt”.
Klicke dann auf die Stelle im Zeichenfenster, an der der Punkt gesetzt werden soll.

Einen Punkt verschieben
Klicke in der Werkzeugleiste auf das Symbol und wahle ,Bewege" Klicke dann auf den Punkt,
den du verschieben méchtest. Halte die linke Maustaste gedriickt und verschiebe den Punkt.

Eine Strecke zeichnen
Klicke in der Werkzeugleiste auf das Symbol und wahle , Strecke.
Klicke dann auf den Anfangspunkt und danach auf den Endpunkt der Strecke.

Ein Dreieck zeichnen
Klicke in der Werkzeugleiste auf das Symbol und wahle ,Vieleck” Klicke nacheinander auf alle
Eckpunkte des Dreiecks. Zum Schluss klickst du emeut auf den ersten Eckpunkt.

Die Mittelsenkrechte zeichnen
Klicke in der Werkzeugleiste auf das Symbol. Es befindet sich im Untermenii besondere Geraden.
Klicke dann auf zwei Punkte oder eine Strecke.

Die Winkelhalbierende zeichnen
Klicke in der Werkzeugleiste auf das Symbol. Es befindet sich im Untermenii besondere Geraden.
Klicke gegen den Uhrzeigersinn zunéchst auf einen Punkt auf dem ersten Schenkel, danach auf

Scheitelpunkt und zum Schluss auf einen Punkt auf dem zweiten Schenkel.
L

Schnittpunkte zeichnen

Klicke in der Werkzeugleiste auf das Symbol. Es befindet sich im Untermenil besondere Punkte.
Klicke dann nacheinander auf die zwei Objekte, deren Schnittpunkte du suchst.

Alternativ dazu kannst du auch direkt auf den Schnittpunkt klicken.

Einen Kreis um einen Mittelpunkt durch einen anderen Punkt zeichnen
Klicke in der Werkzeugleiste auf das Symbol. Klicke dann auf den Mittelpunktpunkt des Kreises und
danach auf einen Punkt auf der Kreislinie.

= Konstruiere mit einer dynamischen Geometrie-Software den Umkreis eines Dreiecks.
Gehe in vier Schritten vor.
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Zeichne ein Dreieck Zeichne die Mittel- Bestimme den Zeichne einen Kreis um
ABC. senkrechten. Schnittpunkt M der M durch die Eckpunkte
Mittelsenkrechten. des Dreiecks.
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2 Winkel und besondere Linien im Dreieck

T Mit einer dynamischen Geometrie-Software
die Lage der Schnittpunkte untersuchen

Mit einer dynamischen Geometrie-Software kannst du die Lage der Schnittpunkte von Mittelsenkrechten
und Winkelhalbierenden untersuchen. Im Grundwissen kannst du nachlesen, wie du die Mittelsenkrechten,
die Winkelhalbierenden, den Umkreis und den Inkreis zeichnen kannst. — Seite 238

Zeichne mit einer dynamischen Geometrie-Software ein Dreieck ABC.
Konstruiere die Mittelsenkrechten und ihren Schnittpunkt M. Konstruiere den Umkreis des Dreiecks.

[E1 Untersuche bei deinem Dreieck die Lage des Schnittpunkts M. Verschiebe einen Eckpunkt
des Dreiecks so, dass der Schnittpunkt M...
@ im Dreieck liegt, (@ auBerhalb des Dreiecks liegt, ® auf einer Seite des Dreiecks liegt.

g

R —.Bewege”
- Vieleck”

Mittel-

F-Senk-

T rechte”
(O Keis”

Bl Untersuche bei deinem Dreieck aus Aufgabe 2 die WinkelgroRe und die Dreiecksart, wenn sich
der Schnittpunkt M innerhalb ®, auBerhalb @ oder auf einer Seite des Dreiecks ® befindet.
Ubertrage die Tabelle ins Heft. Trage deine Messwerte ein und ordne die passende Dreiecksart zu.

Lage des Schnittpunkts M a| By —

@ Mim Dreieck
® M auRerhalb des Dreiecks ® spitawinkliges Dreieck

@® rechtwinkliges Dreieck

@ M auf einer Seite des Dreiecks
© stumpfwinkliges Dreieck

I i Vergleicht eure Ergebnisse zur Lage des Schnittpunkts M.
Formuliert dann Merksitze dazu.

B Konstruiere den Inkreis eines Dreiecks. Zeichne ein Dreieck ABC.
Konstruiere alle Winkelhalbierenden 4
und konstruiere ihren Schnittpunkt M. '><
Konstruiere den Inkreis des Dreiecks. & A B

O GIER

A Sina meint: , Jedes Dreieck hat einen Inkreis. Deshalb liegt der Schnittpunkt der Winkelhalbierenden
immer im Dreieck “ Uberpriife Sinas Aussage mit der dynamischen Geometrie-Software fiir ein
rechtwinkliges, spitzwinkliges und stumpfwinkliges Dreieck.
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