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Dieses Produkt bendtigt
keine Alterseinstufung:

Hohe Schiilermotivation durch
spielerische Elemente
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Uber 1.300 Aufgaben

Umfangreiches Glossar

MATHEMATIK - SPIELERISCHE LEHRMODULE 3 ist ein interak- trainieren und festigen die Schiiler ihre mathematischen

tives Mathematiklehrprogramm, das speziell fiir den Unter- Kenntnisse und Fahigkeiten. Leicht verstandliche Erklarungen
richtseinsatz an interaktiven Whiteboards konzipiert wurde, mit Verweisen in das umfangreiche Glossar runden den Einsatz
aber auch in Notebook- und Beamer-Klassen zum Einsatz kom-  des Lehrprogramms auf dem Whiteboard ab und optimieren
men kann. In zahlreichen, besonders motivierenden Ubungen das selbststandige Lernen auf dem Schiiler-PC.
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INTERAKTIV LEHREN UND LERNEN
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MATHEMATIK
SPIELERISCHE LEHRMODULE 3

Inhalte und Anwendungsmoglichkeiten

Das Lehrprogramm kann als motivierender Einstieg in eine Unter-
richtseinheit, zur Visualisierung mathematischer Inhalte und zur
Festigung des Gelernten eingesetzt werden. Im Multiplayer-Modus
treten einzelne Schiiler oder Gruppen gegeneinander an und stellen
ihr Kdnnen unter Beweis.

8 interaktive Lehrmodule mit jeweils vier Schwierigkeitsstufen
und insgesamt mehr als 1.300 Aufgaben zu folgenden Themen:
+ Flachen und Figuren + Winkel

« Geometrsiche Kérper « Symmetrien

Vorteile auf einen Blick

« Optimale Anpassung an die Lernausgangslage durch
verschiedene Schwierigkeitsstufen

« Motivierende Multiplayer-Spiele

« Zahlreiche Interaktionsmoglichkeiten zur Einbindung der Schiiler

 Leicht verstandliche und anschauliche Erklarungen
zu jedem Thema

» Umfangreiches Glossar mit zahlreichen Links zu
verwandten Themen

- Didaktisch hochwertige Visualisierung

« Intuitive, fiir den Whiteboard-Einsatz optimierte
Benutzerfiihrung

» Keine zeitaufwendige Einarbeitung

« Identische Bedienung auf interaktiven Whiteboards
aller Hersteller

« Auch in Notebook- und Beamer-Klassen einsetzbar

Demoversionen und weiterfiihrende Informationen
finden Sie unter www.brainboard.de

TITEL MATHEMATIK -
SPIELERISCHE LEHRMODULE 3

Preisinformationen und spezielle Angebote erhalten Sie von lhrem
Héndler, direkt vom Verlag oder unter www.brainboard.de

*mit Lehrerversion fiir die Unterrichtsvorbereitung
Weitere Informationen finden Sie im Internet unter www.brainboard.de.

** Gerne bieten wir Ihnen eine Schulung zu MATHEMATIK - SPIELERISCHE LEHRMODULE 3 an.
Fiir Preise und mégliche Schulungstermine kontaktieren Sie uns bitte direkt!
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ERHALTLICH UBER:

VERLAG Braingame Publishing GmbH
Kreuzberger Ring 40 + 65205 Wiesbaden
Telefon (+49) 06 11/ 95 04 0-0

Telefax (+49) 06 11/ 95 04 0-16

E-Mail info@braingame.de » www.braingame.de
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Symmetrien
Eine ' ist manchmal nicht ganz so leicht zu

‘ Jede punktsy ische Figur besitzt ein so
genanntes .Das ist &in besonderer Punkt in
der Mitte der Figur.

Splegelt man sinen belebigen Punkt der Figur am
Symmetriezentrum, dann trif ft man immer sinen Punkt der Figur
auf der anderen Seite.

Gk > & slles

Leicht verstandliche Erklarungen mit Verlinkungen in das
umfangreiche Glossar liefern einen optimalen Einstieg in das

Thema.
® Hiweise -
Fiichenquiz Entscheide, was zutriff,
und tippe die korekten
Fiir Parsl amm git Aussagen an. Aber
Jodws Prinalologr vorsicht! Oft sind

mehrere Antworten Q‘

richtig, manchmal abes
D Es ist nimals ein Rechteck. auch nur elne! R
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Dis Diagonalen schneiden sich in s w1
Scnwerigontgrad 3 -
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sinem Punkt.

[[) Gegeniberiegends Winkel sind
verschieden,
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In Multiple-Choice Aufgaben mit steigendem Schwierigkeits-
grad lernen die Schiiler die Eigenschaften geometrischer
Figuren kennen.

Firbe die Flichen
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Fiirbe die graven Felder |
entsprechend der
Vorlage ein. Ziehe dafir
die passenden Farben
auff die Flichen.
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Im Multiplayer-Modus kénnen einzelne Schiiler oder Gruppen
gegeneinander antreten.

WEITERE PROGRAMME AUS DIESER REIHE:

MATHEMATIK -

SPIELERISCHE LEHRMODULE 1
Zahlensysteme, Zahlenfolgen,
Teilbarkeit, Primzahlen

MATHEMATIK -
SPIELERISCHE LEHRMODULE 2
Kopfrechnen, GroBRen,
Bruchrechnung, Gleichungen
und Ungleichungen

MATHEMETIK

Bei der Bestellung von zwei Programmen aus dieser
~ Reihe erhalten Sie das dritte KOSTENLOS!
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