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STACK // Einfiihrung

In dieser Anleitung wird erklart, wie STACK-Aufgaben erstellt werden kénnen, in deren Fragetext
interaktive Grafiken eingebunden sind.

In einer solchen Grafik konnen Studierende Veranderungen vornehmen (z. B. durch das Verschieben
von Punkten oder das Verandern von Schiebereglern). Dies kann als Antwort der Studierenden genutzt
werden.

STACK verwendet dafiir JSXGraph, eine freie Open-Source JavaScript-Bibliothek, die an der
Universitdt Bayreuth entwickelt wird (https://jsxgraph.uni-bayreuth.de).

JSXGraph wird bereits mit STACK mitgeliefert und ist fest in STACK integriert.

Hinweis: Wir empfehlen, vor dem Anschauen dieser Anleitung zundichst die Klickanleitung ,, Erstellung
einer Aufgabe“ durchzuarbeiten oder das gleichnamige Videotutorial zu schauen.


https://jsxgraph.uni-bayreuth.de/

STACK // Anderung des Texteditors

e JSXGraph-Grafiken werden mit der Programmiersprache JavaScript erstellt. Fiir das Schreiben von
JavaScript-Code ist der in Moodle standardmdlSig eingestellte Texteditor ,,TinyMCE allerdings nicht
geeignet.

« Andern Sie zu Beginn der Aufgabenerstellung daher den Texteditor in den Moodle-Einstellungen.

« Klicken Sie dazu oben rechts auf @ Ihr Moodle-Profilfoto oder Ihre Initialen, dann auf
@ Einstellungen und schlieflich auf © Texteditor wihlen. Wihlen Sie dann die Option ,,Einfacher
Text*“ aus der Liste aus und speichern Sie die Anderungen®.

Einstellungen @) Texteditor wahlen
0 Texteditor () Einfacher Text #

e si ; Nutzerkonto .
Sie sind angemeldet als Anderungen speichern

Profil bearbeiten

Kennwort dndern
Profil

Sprache wahlen Hinweis: Der Texteditor wird so bis auf Widerruf gedindert.

F instell . ¥
Bewertungen T:;:‘di'gf;:ren Wenn Sie nach der Aufgabenerstellung fiir andere Moodle-
Ka'fnder | — Inhalte wieder den urspriinglichen Texteditor verwenden
Meine Dateien Inhaltsspeicher einstellen mochten, konnen Sie die Wahl des Texteditor tiber den gleichen

Mitteilungen .. .
Einstellungen ]9 ° _ Weg zurtick dndern. .
Systemnachrichten @

Rolle wechseln ...
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STACK // Ubersicht iiber Beispielaufgaben

Wie STACK-Aufgaben mit solchen Grafiken erstellt werden kénnen, wird im Folgenden an den
folgenden Beispielaufgaben demonstriert:

1. Ursprungsgerade durch 2. Sinusfunktion mit 3. Parabel verschieben: 4. Wendetangente

Verschieben Sie den Punkt P so, dass die Gerade Steigung 2 hat. Setzen Sie den Schieberegler auf einen Wert, sodass die angezeigte Funktion| ~ Verschieben Sie den Punkt so, dass die Nullstellen der Parabel bei z; = —2 und Verschieben Sie den Punkt A so, dass t die Wendetangente von f ist.
genau fiir alle z € Z eine Nullstelle hat. oz = 2 liegen.
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STACK // Aufgabe 1: Ursprungsgerade durch Punkt

* In dieser @Aufgabe sind ein verschiebbarer Punkt P und eine Ursprungsgerade durch P enthalten. Wenn
die Studierenden P verschieben, dndert sich die Gerade.

* Die Aufgabe ist P so zu verschieben, dass die Gerade eine Steigung von 2 hat, zum Beispiel ®so:

o Verschieben Sie den Punkt P so, dass die Gerade Steigung 2 hat. 9 Verschieben Sie den Punkt P so, dass die Gerade Steigung 2 hat.
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Hinweis: Insbesondere geben die Studierenden ihre Antwort nicht in ein Eingabefeld ein, sondern antworten
ausschliefSlich durch ihre Verdnderungen in der Grdfik.



STACK // Aufgabe 1: Fragetitel und Fragetext

« Starten Sie mit einer neuen STACK-Aufgabe und geben Sie ihr einen geeigneten Fragetitel.

* Tragen Sie in das Feld ,,Fragetext” zundchst den Aufgabentext ein, der den Studierenden angezeigt
werden soll.

* Dader , Einfacher Text“-Texteditor von Moodle verwendet wird, muss hier mit HTML gearbeitet
werden. Wenn Sie den @Aufgabentext zwischen die vorhandenen <p>-Tags einfiigen, wird dieser
in einem eigenen Absatz angezeigt (eine Ubersicht iiber die wichtigsten HTML-Befehle finden Sie
auf der ndchsten Folie), zum Beispiel so:

<p>Verschieben Sie den Punkt \(P\) so, dass die Gerade Steigung 2 hat.</p>

0 Fragetext 0O 0 <p>Verschieben Sie den Punkt \(P\) so, dass die Gerade Steigung 2 hat.</p>

<p>[[input:ans1]] [[validation:ans1]]</p>




STACK // Exkurs: Ubersicht iiber die wichtigsten HTML-Befehle

HTML-Befehl

<p>Text</p>
<br>
<b>Text</b>
<i>Text</i>
<u>Text</u>
<del>Text</del>

<hr>

<hi>Uberschrift</h1>

<h6>Uberschrift</h6>
<a href="https://example.org">Text</a>

<!-- Kommentar -->

<span style="color:red">Text</span>

Beschreibung

Text erscheint in eigenem Absatz
Zeilenumbruch

Text wird fett gesetzt

Text wird kursiv gesetzt

Text wird unterstrichen

Text wird durchgestrichen

Horizontale Linie

Uberschriften auf verschiedenen
Ebenen

Einfiigen eines Hyperlinks
Kommentar (Text wird nicht angezeigt)

Farbiger Text (hier: rot)



STACK // Aufgabe 1: JSXGraph-Platzhalter und Variablen

Als nadchstes wird im Fragetext die Grafik hinzugefiigt. Dazu muss JavaScript-Code geschrieben werden.
Die Anleitung ist im Folgenden so kleinschrittig, dass Sie keine Programmierkenntnisse benotigen.

Fiigen Sie zunichst die @ Platzhalter [[jsxgraph]]...[[/jsxgraph]] ein. An dieser Stelle im Fragetext
erscheint spater die Grafik und zwischen die Platzhalter wird gleich der JavaScript-Code eingetragen.

Nun wird fiir jedes Objekt, das angezeigt werden soll, eine JavaScript-Variable erstellt. Fiir JSXGraph-
Grafiken kénnen JavaScript-Variablen mit dem Schliisselwort const definiert werden (s. Hinweis unten).

Nach const folgt der Name der Variable gefolgt von einem Gleichheitszeichen, dem Wert der Variable
und einem Semikolon als Abschluss der Zeile:

const name = ..; Fragetext o 0 <p>Verschieben Sie den Punkt \(P\) so, dass die Gerade Steigung 2 hat.</p>
[[Jsxgraphl]]

[[/jsxgraph]]

Hinweis: Allgemein konnen Variablen in JavaScript mit den Schliisselwortern let (wenn der Wert spdter
iberschrieben wird), const (wenn der Wert spdter nicht tiberschrieben wird) und var (gilt als veraltet) erstellt
werden. Flir JSXGraph gentigt es in der Regel, const zu kennen.



STACK // Aufgabe 1: Das Board

* Die erste Variable, die Sie nun anlegen, ist die fiir das Koordinatensystem (,,Board). Schreiben Sie dazu:

board = JXG.JSXGraph.initBoard(divid, {

« Zwischen die geschweiften Klammern kénnen noch optionale Einstellungen gesetzt werden, zum Beispiel:
—  boundingbox:[-x,y, x, -y] =2 Abschnitte der Achsen des Koordinatensystems
—~ axis:false > blendet die Achsen und das Koordinatengitter aus (wird hier nicht verwendet!)
—  showCopyright:false = blendet einen moglicherweise stérenden Copyright-Hinweis aus

Hinweis: Es ist sinnvoll, Zeilenumbriiche
board = JXG.JSXGraph.initBoard(divid, { und Einrtickungen zu verwenden, damit der

boundingbox:[-5,5,5, -5], Code iibersichtlich bleibt. Zudem konnen Sie

showCopyright: via // einzeilige und via /*..*/ mehrzeilige

1) Kommentare verwenden.

10




STACK // Aufgabe 1: Einen Punkt hinzufiigen (1)

Wenn Sie Thre Aufgabe nun speichern, besteht die Grafik aus einem leeren Koordinatensystem mit x- und
y-Achsenabschnitten bei -5 bzw. 5. Uber die @ Navigationsleiste konnen Sie die Ansicht verschieben
sowie hinein- und herauszoomen.

Als ndchstes wird eine Variable fiir den Punkt benotigt, den die Studierenden verschieben kénnen
(Objekttyp point). Legen Sie dazu eine neue Variable p an:

p = board.create("point", [1,1] { !

Fiige dem Board Objekttyp  Startkoordinaten |- .
ein Objekt hinzu  fiir Punkt des Punkts -

oO-ﬁ—«—lT—»
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STACK // Aufgabe 1: Einen Punkt hinzufiigen (2)

* Wieder konnen zwischen den geschweiften Klammern zusatzliche Einstellungen gesetzt werden. Diese
beziehen sich auf das genaue Aussehen und Verhalten des Objekts, zum Beispiel:

— size:2 = setzt die GrofSe des Punkts auf 2
—  name:"P" - bewirkt, dass als Name des Punkts ,,P“ angezeigt wird

—  snapToGrid:true = bewirkt, dass der Punkt nicht vollig frei, sondern nur auf einem Raster bewegt
werden kann

—  snapSizeX:0.1 und snapSizeY:0.1 > bewirken in Kombination mit snapToGrid: true, dass der
Punkt in x- bzw. y-Richtung mit einer Schrittweite von 0,1 Einheiten verschoben werden kann

* Insgesamt sollte der Code dann so aussehen:

p = board.create("point", [1,1], {
size:2,
name:"P",

snapToGrid: 5
snapSizeX:0.1,
snapSizeY:0.1
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STACK // Aufgabe 1: Eine Gerade durch den Punkt hinzufiigen

e Jetzt fehlt nur noch die Gerade durch den Ursprung und P. Diese kann durch eine weitere Variable
hinzugefiigt werden (Objekttyp line):

f = board.create("line", [..]);

* Zwischen die eckigen Klammern miissen dann die beiden Punkte eingefiigt werden, aus denen die Gerade
konstruiert werden soll. Dies sind die Punkte [0, 0] und p (Variablenname). Insbesondere kénnen bei der
Konstruktion sowohl Koordinaten als auch bestehende Variablen verwendet werden.

* Insgesamt sollte der Code fiir die Gerade also so aussehen:

f = board.create("line", [[0,0],p]);

Tipp: Auch bei der Gerade konnen Sie nach Belieben Attribute zwischen geschweifte Klammern setzen, um das
genaue Aussehen und Verhalten des Objekts zu beeinflussen, zum Beispiel strokeColor:"green" (griine Linie),
dash:2 (gestrichelte Linie) oder strokewidth:3 (dickere Linie).
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STACK // Aufgabe 1: Verbindung zum Eingabefeld

e In der Grafik sind nun alle nétigen Objekte vorhanden (verschiebbarer Punkt und Gerade durch Punkt).

Wenn die Studierenden nun den Punkt in der Grafik verschieben wiirden, wiirden die Koordinaten des
Punktes allerdings noch nicht automatisch in das STACK-Eingabefeld (ibernommen werden.

* Um eine Verbindung zwischen dem Punkt und dem Eingabefeld ans1 herzustellen, miissen die folgenden
Anderungen vorgenommen werden:
1. Ergdnzen Sie im Er6ffnungs-[ [ jsxgraph]]-Tag Folgendes: input-ref-ansi="ans1Ref"
(dabei ist ans1 der Name des Eingabefelds und ansiRef eine Art Hilfsvariable, deren Name beliebig
gewdhlt werden kann) = [[jsxgraph input-ref-ansi="ans1Ref"]]..[[/jsxgraph]]

2. Ergdnzen Sie im JSXGraph-Code unterhalb der Zeile, in der der Punkt p definiert wurde, Folgendes:
stack_jxg.bind_point(ansliRef,p);

(dabei ist ans1Ref dieselbe Hilfsvariable wie oben und p der Name der Variable, in der der Punkt
definiert wurde)

Hinweis: Die nun eingerichtete Verbindung zwischen dem Punkt und dem Eingabefeld funktioniert in beide
Richtungen: Wenn der Punkt bewegt wird, dndern sich die Koordinaten im Eingabefeld. Wenn die Koordinaten im
Eingabefeld verdndert werden, wird dadurch der Punkt bewegt.
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STACK // Aufgabe 1: Eingabefeld ausblenden und Bereich ,,Eingabe*“

* Oftist es bei solchen Aufgaben sinnvoll, das Eingabefeld noch auszublenden, da es nicht benétigt wird
und die Studierenden moéglicherweise verwirrt.

« Fligen Sie dazu den HTML-<p>-Tags im Fragetext, zwischen denen sich die Platzhalter fiir das Eingabe-
und Validierungsfeld befinden, das @Attribut style="display:none;" hinzu:

Fragetext O O

o <p style="display:none;">[[input:ans1]] [[validation:ans1]] </p>

A

* Erstellen Sie in den ®Aufgabenvariablen eine Variable fiir eine korrekte Antwort (z. B. tail: [1,2];)
* Verwenden Sie diese Variable im Feld © Musterlésung im Bereich ,,Eingabe“.
» Achten Sie im Bereich , Eingabe“ zudem darauf, dass die Verwendung von @ FlieSBkommazahlen nicht
verboten wird.
v Eingabe: ans1

9Aufgabenvariablen (] tal: [1,2]; Eingabetyp (7] Algebraische Eingabe s Verbiete @ Nein: Ie
|

FlieBkommazahlen

Musterlésung [ 2] tal 9
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STACK // Aufgabe 1: Riickmeldebaum

* Abschliefend muss im Riickmeldebaum tiberpriift werden, ob die Steigung der Gerade, die sich aus der

Verschiebung des Punktes durch die Studierenden ergibt, tatsachlich wie gefordert 2 betragt.

* Legen Sie dazu eine @ Feedbackvariable stg fiir die Steigung an. Der Inhalt des Eingabefelds ans1
entspricht den Koordinaten des Punktes, den die Studierenden verschoben haben. Um daraus die Steigung
der Geraden zu bestimmen, wird die y-Koordinate dieses Punkts bendtigt, auf die man mit ans1[2]

zugreifen kann. Dieser Wert muss durch die x-Koordinate ans1[1] geteilt werden.

0Fe(-:-dback-\.cfariablen o stg: ansl[2]/ansl[1];

Konfigurieren Sie den ersten Knoten des @ Riickmeldebaums dann wie folgt um zu iiberpriifen, ob die
Steigung stg um hochstens 0,1 von der korrekten Steigung 2 abweicht:

— SAns: stg g Knoten 1 © Beschreibung

— TAns: 2

—  Antworttiberpriifung: NumAbsolute Antwortiberprifung  NumAbsolute s SA:;
—  Test-Optionen: 0.1 TAns Test-Optionen

Feedback unterdriicken
2 0.1

-~

Nein ¢
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STACK // Aufgabe 2: Sinusfunktion mit Schieberegler

* In dieser @Aufgabe ist der Graph einer Sinusfunktion gegeben. Mithilfe eines Schiebereglers kann die

Periode der Funktion verandert werden.

* Die Aufgabe ist, den Schieberegler auf einen Wert zu setzen, sodass die Funktion genau fiir alle ganzen

Zahlen eine Nullstelle besitzt. Die korrekte Antwort ist ein Wert nahe Pi®:

Setzen Sie den Schieberegler auf einen Wert, sodass die angezeigte Funktion
genau fir alle z € Z eine Nullstelle hat.

N
VBT EY

-4 —_ 100
-0 + [« | T =

2,

-)

Setzen Sie den Schieberegler auf einen Wert, sodass die angezeigte Funktion
genau fir alle z € Z eine Nullstelle hat.

AL
T

- ) @ IS

%3,14‘
U*“LTH/
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STACK // Aufgabe 2: Fragetitel, Fragetext und Board

Starten Sie erneut mit einer neuen STACK-Aufgabe und geben Sie ihr einen geeigneten Fragetitel.

Tragen Sie in das Feld , Fragetext“ zwischen die HTML-<p>-Tags wieder den Aufgabentext ein,
der den Studierenden angezeigt werden soll, zum Beispiel so:

<p>Setzen Sie den Schieberegler auf einen Wert, sodass die angezeigte Funktion
genau fir alle \(x \in \mathbb{Z} \) eine Nullstelle hat.</p>

Fligen Sie nun wieder die Platzhalter fiir den JSXGraph-Block ein. Die Variable fiir das Board
konnen Sie aus der vorherigen Aufgabe iibernehmen und miissen nur die Achsenabschnitte
(boundingbox:[-10,5,10, -5]) anpassen:

[[Jsxgraph]]
board = JXG.JSXGraph.initBoard(divid, {
boundingbox:[-10,5,10, -5],
axis: ,
showCopyright:

P
[[/]sxgraph]]
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STACK // Aufgabe 2: Schieberegler (,,Slider) hinzufiigen

Fiigen Sie dem Board nun wie folgt einen @Schieberegler hinzu (Objekttyp slider):

S = board.create('"slider", [ [2,-4], [8,-4], [0,1,5] ],{
snapwidth: 0.01

IoN

Startkoordinaten der Minimaler, voreingestellter und
Bewirkt. dass der Slider auf Linie des Sliders maximaler Wert des Sliders

zwei Nachkommastellen
genau eingestellt werden kann

Endkoordinaten der
Linie des Sliders

0.—0. . » 1.00
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STACK // Aufgabe 2: Funktionsgraph hinzufiigen

Fligen Sie dem Board als ndchstes den Funktionsgraph hinzu (Objekttyp functiongraph):

f = board.create("functiongraph", [..]);

Zwischen die eckigen Klammern muss nun die Funktion f(x) = sin(s - x) in der JavaScript-Schreibweise
eingefiigt werden (wobei s der Wert des Sliders ist). Dies geht wie folgt:

f = board.create('"functiongraph", [
x=>Math.sin(s.Value()*x)

1);

Sinus-Funktion in JavaScript Wert des Sliders s

In Funktionsvorschriften und auch an vielen weiteren Stellen im JSXGraph-Code kénnen auch STACK-
Aufgabenvariablen genutzt werden. Soll bspw. die Sinusfunktion noch mit einer randomisierten Zahl (z. B.
a: rand_with_step(2,4,0.5);) multipliziert werden, kann diese Variable via {#a#} hinzugefiigt werden
(insbesondere nicht wie sonst {@..@}-Platzhalter!):

x=>{#a#}*Math.sin(s.Value()*x)

21




STACK // Aufgabe 2: Binding und Fertigstellung der Aufgabe

*  Nun muss noch eine Verbindung zwischen dem Slider und dem Eingabefeld ans1 hergestellt werden. Im
Vergleich zu Aufgabe 1 muss in Schritt 2 bind_slider statt bind_point verwendet werden:

1. Ergdnzen Sie im Eréffnungs-[ [ jsxgraph]]-Tag Folgendes: input-ref-ansi="ans1Ref"
(dabei ist ans1 der Name des Eingabefelds und ansiRef eine Art Hilfsvariable, deren Name beliebig
gewdhlt werden kann) = [[jsxgraph input-ref-ansi="ans1Ref"]]..[[/]jsxgraph]]
2. Erginzen Sie im JSXGraph-Code unterhalb der Zeile, in der der Slider s definiert wurde, Folgendes:
stack_jxg.bind_slider (anslRef,s);
(dabei ist ans1Ref dieselbe Hilfsvariable wie oben und s der Name der Variable, in der der Slider
definiert wurde)
* Blenden Sie erneut das Eingabefeld aus:
<p style="display:none;">[[1nput:ansl]] [[validation:ansl]]</p>
« Erstellen Sie in den Aufgabenvariablen eine Variable fiir die korrekte Antwort (z. B. tal: 3.14;),
verwenden Sie diese Variable im Feld ,,Musterl6sung® im Bereich ,,Eingabe® und achten Sie wieder
darauf, dass die Verwendung von Flielflkommazahlen erlaubt ist.

* Konfigurieren Sie Thren Riickmelde- uoten1 @ Beschreibung
baum wie im @ Screenshot zu sehen. o

Antwortliberpriifung  NumAbsolute $

SAns TAnNs Test-Optionen
Feedback unterdriicken  Nein 2
ansi tal 0.1
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STACK // Aufgabe 3: Parabel verschieben

* In dieser @Aufgabe ist eine Parabel gegeben. Am Scheitelpunkt der Parabel ist ein Punkt A, mit dem die
Parabel verschoben werden kann. A kann nur entlang der y-Achse und nicht in andere Richtungen
bewegt werden.

* Die Aufgabe ist, den Punkt so zu verschieben, dass die Nullstellen der Parabel bei -2 und 2 liegen. Dies
ist der Fall, wenn A die Koordinaten (0 | — 4) besitzt, also ®@so:

Verschieben Sie den Punkt so, dass die Nullstellen der Parabel bei z; = —2 und Verschieben Sie den Punkt so, dass die Nullstellen der Parabel bei z; = —2 und
9 = 2 liegen. Ty = 2 liegen.

[ ~ 4

4 4
1
3 3
2 2
! 1
—— —
-8 -6 -4 - 4 6 8

o+ = L1 — |




STACK // Aufgabe 3: Fragetitel, Fragetext und Board

» Starten Sie erneut mit einer neuen STACK-Aufgabe und geben Sie ihr einen geeigneten Fragetitel.

* Tragen Sie in das Feld ,,Fragetext” zwischen die HTML-<p>-Tags wieder den Aufgabentext ein,
der den Studierenden angezeigt werden soll, zum Beispiel so:
<p>Verschieben Sie den Punkt so, dass die Nullstellen der Parabel bei \(x_1=
-2\) und \(x_2=2\) liegen.</p>

* Filigen Sie nun wieder die Platzhalter fiir den JSXGraph-Block ein. Die Variable fiir das Board
konnen Sie aus der vorherigen Aufgabe {ibernehmen:

[[Jsxgraph]]
board = JXG.JSXGraph.initBoard(divid, {
boundingbox:[-10,5,10, -5],
axis: ,
showCopyright:

ol
[[/]sxgraph]]
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STACK // Aufgabe 3: Glider hinzufiigen

In der Grafik soll ein Punkt erscheinen, der nur auf der y-Achse bewegt werden kann. Solch ein Punkt, der
an ein Objekt gebunden ist, heilst in JSXGraph ,,Glider”.

Erstellen Sie zundchst eine Variable 1inie fiir eine Linie, die auf der y-Achse liegt (Objekttyp line, vgl.
Folie 13):

linie = board.create("line", [ [0,-1], [0,1] ] ,{

visible: false

1),

Bewirkt, dass die Linie Koordinaten der Punkte, die
unsichtbar ist die Linie definieren

Erstellen Sie nun noch eine Variable g fiir den Glider an sich, also den Punkt, der nur auf 1inie bewegt
werden kann (Objekttyp glider):

board.create("glider", [ 0,0, linie ]);

Startkoordinaten, Name der

die der Glider Variable fiir

haben soll die Linie -



STACK // Aufgabe 3: Funktionsgraph hinzufiigen

» Fiigen Sie dem Board als ndchstes den Funktionsgraph fiir die Parabel hinzu (Objekttyp functiongraph,
vgl. Folie 21).

» Die Funktion, die hier geplottet werden soll, hat die Funktionsgleichung f(x) = x* + y,, wobei y, die y-
Koordinate des Gliders ist:

X2 =x-x y-Koordinate des Gliders

 Fiir die Verbindung des Gliders mit dem Eingabefeld beachten Sie Folie 14. Analog zu Punkten
(Objekttyp point) kann bei Glidern ebenfalls die Funktion bind_point verwendet werden.

* Blenden Sie dann wieder das Eingabefeld aus (vgl. Folie 15).

Hinweis: Allgemein konnen Potenzen a™ in JavaScript als Math.pow(a, n) angegeben werden.
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STACK // Aufgabe 3: Fertigstellung der Aufgabe

e Erstellen Sie in den Aufgabenvariablen eine Variable fiir die korrekte Antwort (z. B. tal: [0, -4];),
verwenden Sie diese Variable im Feld ,,Musterlésung® im Bereich ,,Eingabe“ und achten Sie wieder
darauf, dass die Verwendung von Fliefkommazahlen erlaubt ist.

« Konfigurieren Sie Thren Riickmeldebaum wie im @ Screenshot zu sehen. Da die x-Koordinate des Gliders
immer 0 ist, genligt es, die y-Koordinate ans1[2] zu iiberpriifen.

Beschreibung
Knoten 1 (2] Antworttberprifung  NumAbsolute

o SAns TAns Test-Optionen

Feedback unterdriicken  Nein 2
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STACK // Aufgabe 4: Wendetangente markieren

* In dieser @Aufgabe ist der Graph einer Funktion f gegeben. Auf dem Graphen lésst sich ein Punkt A
(Glider) bewegen. Egal, wohin A bewegt wird, ist auch immer die Tangente ¢ an f in A zu sehen.

* Die Aufgabe ist den Punkt so zu setzen, dass die Tangente die Wendetangente des Funktionsgraphen ist, also
@so:

o Verschieben Sie den Punkt A so, dass ¢ die Wendetangente von f ist. e Verschieben Sie den Punkt A so, dass ¢ die Wendetangente von f ist.

[N 4 f

%A\
25/ 2 5 1 05 /D.s 115 2 25 AT UNKN#

-2
-4
& -6
-8

] ~ o o

~ ES @ )

|
~

+<—LT—; 70+<—1T—>




STACK // Aufgabe 4: Fragetitel, Aufgabenvariablen, Fragetext und Board

« Starten Sie erneut mit einer neuen STACK-Aufgabe und geben Sie ihr einen geeigneten Fragetitel.

e Mit dieser Aufgabe wird demonstriert, wie Sie Funktionen, die Sie in den STACK-Aufgabenvariablen definiert
haben, mit JSXGraph zeichnen kénnen.

* Erstellen Sie dazu eine Aufgabenvariable fiir die Funktion, zum Beispiel fx: xA3+2*xA2+1;

* Erstellen Sie dann eine Variable tai fiir die korrekte Antwort, also den Wendepunkt der Funktion. Dieser liegt
bei x = —g. Die y-Koordinate kann Maxima berechnen, indem es —% in den Funktionsterm fx einsetzt

(Funktion subst). Es ist sinnvoll, beide Koordinaten in Dezimalzahlen umzuwandeln (Funktion float):
tal: [float(-2/3), float(subst(x=-2/3, fx))];

* Tragen Sie in das Feld ,,Fragetext“ zwischen die HTML-<p>-Tags wieder den Aufgabentext ein, der den
Studierenden angezeigt werden soll, zum Beispiel so:

<p>Verschieben Sie den Punkt \(A\) so, dass \(t\) die Wendetangente von \(f\) ist.</p>

* Fiigen Sie nun wieder die Platzhalter fiir den JSXGraph-Block ein. Die Variable fiir das Board kdénnen Sie
erneut aus der vorherigen Aufgabe iibernehmen und miissen nur das boundingbox-Attribut anpassen:

board = JXG.JSXGraph.initBoard(divid, {
boundingbox:[-3,10,3, -10],

axis: ,
showCopyright:
3);
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STACK // Aufgabe 4: Plot der Funktion aus den Aufgabenvariablen

 Um die Funktion aus den STACK-Aufgabenvariablen mit JSXGraph zu zeichnen, wird die folgende Zeile
benétigt. Hier wird die Maxima-Funktion fx in eine JavaScript-Funktion tibersetzt und als JavaScript-
Variable f gespeichert:

board.jc.snippet (" {#fx#}",

Maxima-Variable zwischen Variable, von der die
Platzhaltern (vgl. Folie 21) Funktion abhangt

* Mit einer zweiten Variable graph muss nun noch der Graph der oben definierten JavaScript-Funktion
gezeichnet werden (Objekttyp functiongraph):

graph = board.create("functiongraph", [f],{

name: "f",
Name, der neben T

dem Graph angezeigt });
werden soll

Bewirkt, dass der Name f Name der JavaScript-Variable

tatsachlich angezeigt wird fiir die Funktion
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STACK // Aufgabe 4: Glider und Tangente hinzufiigen

* Fiigen Sie dem Board nun einen Glider g hinzu (Objekttyp glider), der sich auf dem Graphen graph
bewegen kann:

board.create("glider", [1,4,graph]);

Variable fiir den

Startkoordinaten des Gliders :
Funktionsgraph

e Die Tangente an graph in g kann JSXGraph automatisch konstruieren (Objekttyp tangent):

Name, der neben dem Graph name.ZHIE('?ard.Create( tangent”, [g],{

angezeigt werden soll AL EET .

4

, strokeColor: "green"
Bewirkt, dass der Name f 1)

tatsdchlich angezeigt wird

Bewirkt, dass die Name der JavaScript-
Tangente eine griine Variable fiir die
Linie besitzt Funktion
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STACK // Aufgabe 4: Fertigstellung der Aufgabe

 Fiir die Verbindung des Gliders mit dem Eingabefeld beachten Sie Folie 14. Analog zu Punkten (Objekttyp
point) kann bei Glidern ebenfalls die Funktion bind_point verwendet werden.

* Blenden Sie dann wieder das Eingabefeld aus (vgl. Folie 15).

* Verwenden Sie die bereits erstellte Aufgabenvariable ta1 im Feld ,,Musterlésung“ im Bereich ,,Eingabe“
und achten Sie wieder darauf, dass die Verwendung von FlieSkommazahlen erlaubt ist.

« Konfigurieren Sie Thren Riickmeldebaum wie im @ Screenshot zu sehen. Da die y-Koordinate des Gliders
ohnehin dem Wert der Funktion an der Stelle der x-Koordinate entspricht, geniigt es, die x-Koordinate
ans1[1] zu iliberpriifen.

Beschreibung
Knoten 1 &) Antwortlberprifung  NumAbsolute :

SAns TAns Test-Optionen
Feedback unterdriicken  Nein #
ans1[1] tal[1] 0.1
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STACK // AbschlielSfende Hinweise

» Sie konnen problemlos auch mehrere JSXGraph-Objekte gleichzeitig an STACK-Eingabefelder binden.
Erstellen Sie dazu ein Eingabefeld pro JSXGraph-Objekt. Beachten Sie, dass Sie dann im 6ffnenden
[[jsxgraph]]-Tag mehrere Bindungen konfigurieren miissen. Beispiel:

[[Jsxgraph input-ref-ansl="anslRef" input-ref-ans2="ans2Ref"]]

p = board.create("point", [1,1]);

stack_jxg.bind_point(ansiRef,p);

= board.create("slider", [[2,-4],1[8,-4],[0,1,5]1);
stack _jxg.bind slider(ans2Ref,s);
[[/3sxgraph]]

* Esist moglich, den JavaScript-Code fiir JSXGraph-Grafiken in einem externen Texteditor (z. B. ,,Visual
Studio Code“ von Microsoft) vorzuschreiben. Das hat den Vorteil, dass Sie von Features wie Code-
Highlighting und Auto-Vervollstandigung profitieren kénnen, die der Moodle-Texteditor aktuell nicht
bietet. Es ist auch moéglich, eine im Texteditor erstellte JSXGraph-Grafik im Browser als Vorschau
anzusehen. Eine Vorlage fiir eine entsprechende HTML-Datei finden Sie in unserem Moodle-Kurs.
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STACK // Moodle-Kurs ,, Tutorials STACK*

* Dort finden Sie Videotutorials, Beispielaufgaben, weitere Klickanleitungen und mehr

* Link: https://moodle.ruhr-uni-bochum.de/course/view.php?id=22225
* Passend zu dieser Klickanleitung empfehlen wir Thnen:

—  Videotutorial ,,Interaktive Grafiken mit JSXGraph“

—  Dokument mit einer Liste von JSXGraph-Objekttypen

N Dashboard LEARN2Gether[d OpenRUB[Z & Support (@ Aa 1] Teilnehmer/in
(I P PP L}

N Alles einklappen

Tutorials zu STACK ﬁ AAAAS

STACK ist ein Moodle-Fragetyp, mit dem sich geschlossene und offene digitale mathematische Aufgaben umsetzen lassen, die automatisch
ausgewertet werden. Dabei ist es mdglich, dass STACK Aufgabenstellungen zufillig generiert und den Lernenden ein differenziertes und
adaptives Feedback bereitstellt.

In den Abschnitten des Kurses werden unterschiedliche Aspekte des Fragetyps STACK in Form von Videotutorials und Beispielaufgaben vermittelt.
Zum Start empfehlen wir lhnen die Inhalte des Abschnitts "Einflihrung in STACK" und "Eine STACK-Aufgabe erstellen”, die Grundlagen vermitteln.
Die weiteren Abschnitte kénnen in beliebiger Reihenfolge bearbeitet werden.

LTy

Interaktive Grafiken mit JSXGraph

(T

Dieser Kurs ist komplett 6ffentlich und ohne Login zugéanglich. Um alle Funktionen uneingeschrankt nutzen zu kénnen, ist allerdings ein Account
fiir das Moodle der Ruhr-Universitat Bochum notwendig. Falls Sie noch keinen Account besitzen, kénnen Sie sich ber diesen Link kostenlos und
unkompliziert einen Account erstellen. Danach missen Sie sich noch in den Kurs einschreiben. Dies funktioniert unter diesem Link.
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