Sekundarstufe 2
Lineare Algwm

Addition von Vektoren
Multiplikation von

Vektoren mit Skalaren
Lange von Vektoren

Material
Mafdband / Zollstock,
Schreibmaterial, Fuf3balle,
Taschenrechner

Zeit

90 Minuten

Lernort

Bolz- oder Fufdballplatz mit
Spielfeldmarkierungen

Heute wollen wir hier auf dem Bolzplatz mithilfe
der Vektorrechnung unser Passspiel optimieren,
sodass wir auch die beste Verteidigung lber-
winden kénnen. Bildet dazu Zweiergruppen, in
denen ihr spdter immer wieder gemeinsam Dop-
pelpdsse spielen werdet.

Al VVermesst zunachst das Tor. Wie breit, wie
hoch und wie tief ist es?

A2 Der Fufdpunkt des linken Pfostens des
Tores soll den Ursprung eures Koordinatensys-
tems bilden. Die Koordinatenachsen sollen wie in
der nebenstehenden Abbildung verlaufen. Legt
eine geeignete Skalierung fir das Koordinaten-
system fest.
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Vektooor!

Analytische Geometrie auf dem
Bolzplatz

Auf dem Fuf3ballplatz ldsst sich eine Menge Mathematik
entdecken. Sie begegnet uns bei genormten Platz- und Tor-
Majsen, Videoanalysen, Flugbahnen oder Aufstellungen.
Auch der Ball, der aus Flinf- und Sechsecken zusammenge-
ndht ist, motiviert geometrische Fragestellungen. Es lohnt
sich also, sich auch einmal mit dem mathematischen Blick
auf dem Fufdballplatz umzuschauen.

A3 Bei welchen Koordinaten befinden sich
dann das rechte Winkelkreuz (der Schnittpunkt
des Pfostens und der Latte) und die beiden nahe-
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gelegenen Ecken des Spielfeldes? Gibt es einen
Sieben- oder einen Elfmeterpunkt? Durch welche
Koordinaten ist dieser Punkt gegeben?

B1 Wir wollen jetzt einen Doppelpass vor ei-
nem der Tore spielen. Stellt euch dazu, wie in der
folgenden Abbildung zu sehen, auf3erhalb eines
Strafraums auf dem Spielfeld auf und markiert
eure Positionen. Bestimmt die Koordinaten eurer
Positionen.

x Elfmeter-
punkt

X
Position 2

X
Position 1

B2 Spielt einen ersten Pass von Position 1zu
Position 2 und einen zweiten Pass von Position 2
zum Sieben- / Elfmeterpunkt. Durch welche Vek-
toren kann man die beiden Passe jeweils dar-
stellen?

B3 Schief3t nun von dem Sieben-/Elfmeter-
punkt aus in das Winkelkreuz oben rechts. Be-
rechnet mithilfe der Koordinaten aus Teilaufga-
be A3 den Vektor zwischen Start- und Endpunkt
dieses Schusses.

B4 Benutzt eure Ergebnisse aus den Teilauf-
gaben B2 und B3, um den Vektor zwischen Start-
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und Endpunkt eines direkten Schusses von Posi-
tion 1in den Winkel zu berechnen.

Nun wollen wir weitere Spielsituationen darstel-
len. Probiert die Schiisse aller weiteren Teilauf-
gaben vor Ort aus!

cl Die gegnerische Verteidigung versucht
euer Doppelpassspiel zu unterbrechen. lhr misst
dem ersten Pass entgegenkommen, um ihn vor
der Verteidigung zu erreichen. Dazu darf der erste
Pass nur halb so lang sein wie zuvor. Berechnet
den Vektor dieses Passes mithilfe der Ergebnisse
aus Teilaufgabe B2.

c2 An welchen Koordinaten nehmt ihr dann
den ersten Pass an und spielt den Riickpass?

Welcher Vektor beschreibt jetzt den Vektor zwi-
schen Start- und Endpunkt des zweiten Passes?

c3 Jetzt hat die Verteidigung auch den kur-
zen Pass gedeckt. Um die Verteidigung zu tUber-
winden, musst ihr den Ball lang und hoch spie-
len. Dieses Mal soll der Ball von Position 1Taus

in Richtung Position 2 und zusatzlich nach oben
auf eine Hohe von 3 Metern gespielt werden. Der
Vektor zwischen Start- und Endpunkt des Schus-
ses soll dabei doppelt so lang sein wie in Teilauf-
gabe B2. Bestimmt diesen Vektor. Rundet, falls
notig.

ca Wirde der Schuss aus Teilaufgabe C3
nach euren Berechnungen schon im Seitenaus
landen? Falls ja, findet einen Streckfaktor flr
den ersten Pass, mit dem ihr noch innerhalb des
Spielfeldes bleibt.

Hinweis: Mithilfe der Koordinaten aus Teilauf-

gabe A3 kénnt ihr die Seitenlinie mathematisch
beschreiben.
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D1 Spielt zum Abschluss eine Runde Sieben-/
Elfmeterschiefden mit allen, die Lust dazu haben.
Schatzt jeweils, wo der Ball auf das Tor trifft und Wusstest du schon?
bestimmt den Vektor zwischen Start und End-
punkt eures Schusses. Wie lang ist dieser Vektor
jeweils?

Der Strafraum befindet sich vor beiden
Toren und wird durch Linien auf dem
Spielfeld begrenzt. In diesem Bereich
gelten andere Spielregeln als auf dem
restlichen Platz.

Auch wenn Fufdballfelder tUberall leicht
verschiedene Abmessungen haben
kdnnen, gibt es flr Fufsballplatze, auf
denen Wettbewerbe ausgetragen
werden, meist genormte Langen. Der
Deutsche Fufdball-Bund hat zum Bei-
spiel folgende Wettbewerbsstandards
flr Tore festgelegt: Ein Tor besteht aus
zwei senkrechten Torpfosten, die an
ihrem oberen Ende durch eine Quer-
latte verbunden sind. Es steht mittig
zwischen den beiden Ecken des Spiel-
feldes, der Abstand zwischen den In-
nenseiten der Torpfosten betragt 7,32
Meter und die Unterkante der Querlat-
te ist 2,44 Meter vom Boden entfernt.

WeiBt du noch?

Die Lange eines Vektors vim dreidimen-
sionalen Raum kann mit folgender For-
mel berechnet werden:
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Dann ist die Lange des Vektors
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Diese Formel lasst sich mit dem Satz
des Pythagoras begrinden.

Unterstutzt durch: JOACHIM ai’
HERZ
hQUSsJorfF
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