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	Unterrichtsentwurf

zum dritten Unterrichtsbesuch im Fach Mathematik

1. Klasse


1. Thema der Unterrichtsreihe

„Wir spielen Mathespiele“ – Förderung der Problembereitschaft und Problemlösungsfähigkeit anhand von Strategiespielen, die eine Betonung des Ordinalzahlaspekts zu Übungszwecken zulassen.

2. Thema der Unterrichtseinheit / Unterrichtsstunde

„Ordnungs-Memory“ – Erste eigenaktive Auseinandersetzung mit einer elementaren Variante eines Strategiespiels mit dem Ziel einer Förderung des vorausschauenden und schlussfolgernden Denkens.

3. Aufbau der Reihe

1. Fächerverbindende (Schwimmen, Mathematik) handlungsorientierte Einführung von Ordnungszahlen über verschiedene Gruppenspiele zur Unterscheidung des Kardinal- und Ordinalzahlaspektes.

2. „NIM-Spiel“ – Einführung der Spielart Strategiespiele durch das NIM-Spiel, um gemeinsam eine Gewinnstrategie zu entdecken.

3. „Ordnungs-Memory“ - Erste eigenaktive Auseinandersetzung mit einer elementaren Variante eines Strategiespiels mit dem Ziel einer Förderung des vorausschauenden und schlussfolgernden Denkens.

4. Didaktische Schwerpunktsetzung

a) Kernanliegen und Lernzuwachs

Das Kernanliegen dieser Stunde liegt in der Förderung von kreativen Problemlösungsansätze, indem das Strategiespiel „Ordnungs-Memory“ selbständiges Entdecken von Lösungsstrategien im Zahlenraum bis 10 und ggf. darüber hinaus ermöglichen soll. 

Durch die Beschäftigung mit diesem Strategiespiel sammeln die Kinder eigene Erfahrungen wie Probleme angegangen werden können. Dabei steht die Unterrichtsreihe, wie auch diese Stunde unter der Zielsetzung wertvolle Schritte zur Ahnbahnung allgemeiner Denkfähigkeit zu machen. 

Die Spielkarten weisen eine farbliche und inhaltliche Differenzierung auf (rote Karten: Ziffern & Punktfelder bis max. 10; grüne Karten: nur Ziffern bis 20). Eine weitere Differenzierung ergibt sich aus der Anzahl der Karten. Die Kinder dürfen entscheiden, ob sie alle 10 Karten benutzen möchten oder weniger.

Die Karten werden ungeordnet und verdeckt in einer Reihe auf das Spielfeld gelegt. Das Ziel ist es, durch das mögliche Vertauschen von jeweils zwei Karten, die Zahlenreihe wieder herzustellen. Zwei Karten werden umgedreht. Diese dürfen miteinander vertauscht werden, um die kleinere Zahl nach links und die größere Zahl nach rechts zu legen. Dann werden die Karten wieder verdeckt hingelegt. Liegt die größere Zahl bereits rechts, dürfen die Karten auch an ihrem „alten“ Platz verbleiben. Das Spiel ist dann beendet, wenn das Kind der Meinung ist, dass die Karten in der richtigen Reihenfolge liegen. Zur Kontrolle werden die Karten umgedreht (vgl. Radatz, 1983, S. 179).

Um beim Lösen der Aufgabenstellung geschickt vorzugehen (der „Trick“), gilt grundsätzlich folgende Faustregel:

Das Aufdecken der zweiten bzw. nächsten Karte ist immer davon abhängig, welche Karte man als erstes bzw. zuletzt umgedreht hat. Daraus entwickeln sich folgende mögliche Strategien:

1. Steht auf der zuerst aufgedeckten Karte z.B. eine „4“, wird als zweites die Karte auf Position vier umgedreht. Durch das Vertauschen der beiden Karten liegt dann an vierter Position mit der Ziffer „4“ die passende Karte.

2. Die zuletzt aufgedeckte Karte (liegt jetzt wo zuerst die Ziffer“4“ lag) gibt mit ihrer Ziffer vor, welche Position als nächstes aufgedeckt werden muss, damit auch nach dem Vertauschen wieder eine Karte an der richtigen Stelle liegt.

3. Die dritte Strategie setzt voraus, dass sich die Kinder nach einigen Spielzügen gemerkt haben, wo die einzelnen Karten liegen. Nachdem die erste Karte aufgedeckt wurde, stellt man fest, welche Karte eigentlich an dieser Position liegen müsste. Wenn man weiß, an welcher Stelle diese Zahl liegt, deckt man sie auf und vertauscht die beiden Karten.

Unabhängig von der Anwendung einer Strategie wird bei dem Spiel „Ordnungsmemory“ die Konzentrationsfähigkeit der Kinder gefordert und gefördert. Ähnlich wie beim klassischen Memory müssen die Kinder sich im Spielverlauf einprägen, an welcher Stelle die einzelnen Ziffern liegen. Dann wissen sie auch, welche Karten (und wann alle Karten) sich an der richtigen Position befinden und nicht mehr vertauscht werden müssen.

Somit bietet das Spiel „Ordnungsmemory“ eine innere Differenzierung (vom einfachen Durchschauen und Anwenden der Spielregeln bis hin zum Entdecken der mathematischen Struktur des Spiels), die Lösungen auf unterschiedlichen Anspruchniveaus zulässt. Dadurch können Kinder mit unterschiedlichen Lernvoraussetzungen bei demselben Spiel ihren individuellen Fähigkeiten entsprechend lernen (vgl. Gnirk, u.a., 1970, S. 8 ff.).

Desweiteren erhöht der Einsatz von Lernspielen die Bereitschaft der Kinder, sich mit den Inhalten des Mathematikunterrichts zu beschäftigen.

Das Spiel „Ordnungsmemory“ lässt sich dem Bereich der Arithmetik zuordnen, da die Kinder die Zahlen bis 10 und ggf. darüber hinaus unter Einbeziehung verschiedener Zahlaspekte (Ordinalzahl, Kardinalzahl) ordnen und vergleichen (vgl. Lehrplan Mathematik, S. 30), sowie sich das Vorwärts- und Rückwärtsschreiten der Zahlenreihe bewusst machen.

b) Zusammenhang der Stunde im Lernprozess

Wenn das zentrale Stundenanliegen und der intendierte Lernzuwachs erreicht werden sollen, müssen die Kinder

· die Zahlenreihe bis 10 und ggf. bis 20 verinnerlicht haben,

· Vorgänger und Nachfolger einzelner Ziffern kennen,

· Zahlen hinsichtlich ihrer Größe vergleichen und ordnen können,

· den sicheren Umgang mit Ordnungszahlen beherrschen.

Zukünftig und langfristig sollen die Kinder

· die Fähigkeit zum flexiblem Denken entwickeln und zu einem kreativen und eigenständigem Problemlösungsverhalten gelangen.

· durch weitere spielerische und handlungsbetonte Arbeitsformen eine positive Einstellung zur Mathematik aufbauen (vgl. Lehrplan, Mathematik, S. 22).

· lernen zu argumentieren, indem sie Behauptungen überprüfen, sich an Vereinbarungen halten und Regeln konsequent anwenden (vgl. Lehrplan, Mathematik, S. 21).

c) Lernweg

Die Einstiegsphase der heutigen Stunde beginnt mit dem Lied „Zehn kleine Zappelmänner“, in dem der Ordinalzahlaspekt besonders betont wird und die Zahlenreihe bis 10 wiederholt wird.

Mit dem Aufklappen der Tafel erfolgt eine Anknüpfung an die vorherige Stunde, indem die Schüler die erweiterte Version des „Ordnungs-Memorys“ erblicken und beschreiben (stummer Impuls). Um das Wiederholen der Spielregeln deutlicher werden zu lassen, habe ich die wesentlichen Spielschritte durch „Piktogramme“ visualisiert, wobei zum besseren Verständnis dieselben Spielkarten verwendet werden, die den Kindern in ihrer Arbeitsphase zur Verfügung stehen. 

Anhand von vergrößerten roten Spielkarten werden die Spielregeln an der Tafel handelnd durch die Kinder angewandt.

Als Differenzierungsmaßnahme können Kinder auch mit weniger als den zehn Spielkarten spielen, sofern sie ihre Fähigkeiten und Fertigkeiten dahingehend einschätzen. Die Spielkarten werden zudem auf einem Spielfeld positioniert, welches durch die „Kraft der Fünf“ eine erleichterte Orientierung in Bezug auf die Position der Ziffernkarten in der Zahlenreihe ermöglicht.

Das Spiel lässt sich sowohl in Einzel- als auch in Partnerarbeit spielen. In der heutigen Stunde scheint mir die Einzelarbeit in der Phase der Problemlösung sinnvoller, um sich nochmals mit den Spielregeln vertraut zu machen, auf eigenen Wegen zu einer eventuellen Strategie zu gelangen und um vorerst Schwierigkeiten in Bezug auf den heterogenen Leistungsstand vorzubeugen. Es steht den Kindern jedoch offen, die Partnerarbeit als eine Differenzierungsmaßnahme zu nutzen, die den Kindern ggf. auch durch persönliche Impulse des LAAs nahe gelegt wird.

Kinder, die sehr bald einen Trick zur schnellen Wiederherstellung der Zahlenreihe entdecken, erhalten durch den LAA die Möglichkeit mit bis zu 20 grünen Karten das „Ordnungs-Memory“ an drei „langen“ Spielfeldern (bis 20) auf separaten Tischen zu spielen.

In der Reflexionsphase wird an den in der Problemstellung genannten Impuls („Achte darauf, ob es vielleicht einen Trick gibt, die Zahlenreihe besonders leicht wiederherzustellen.“) angeknüpft. Die eventuell gefundenen Lösungsstrategien zu verbalisieren stellt eine hohe Anforderung an die kognitiven und sprachlichen Fähigkeiten dar. Aus diesem Grund wird den Kindern die Möglichkeit gegeben ihre Lösungsstrategie auch handelnd vorzustellen.

4. Ziele der Einheit / Stunde

Die Kinder sollen Zutrauen in ihr eigenes Problemlösungsverhalten gewinnen,

indem sie

· das Spiel „Ordnungs-Memory“ regelgerecht spielen,

· ihre Konzentrationsfähigkeit fordern und fördern,

· erste Vermutungen und Ideen auf individuellem Niveau bezüglich eines strategisch, sinnvollen Spielverhaltens entwickeln,

· versuchen, ihre Lösungsvorschläge den Mitschülern handelnd zu demonstrieren und/oder zu verbalisieren.

5. Kommentierter Verlauf

	Phase
	Handlungsschritte
	didaktisch-methodischer 

Kommentar
	a) Sozialform

b)  Medien

	Einstieg


	· Begrüßung

· Lied „Zehn kleine Zappelmänner“
	u.a. mit Betonung des Ordinalzahlaspektes
	a) Theaterhalbkreis



	Anknüpfung/ Problem-stellung


	· LAA öffnet Tafel mit erweitertem Spielplan

· S. erkennen das Spiel und beschreiben die Veränderung.

· S. erklären die Spielregeln und erproben sie handelnd.

· LAA nennt Transparenz der Stunde.

· S. wiederholen die Aufgabenstellung.

· Fragen werden geklärt.

· LAA gibt eine zeitliche Vorgabe.


	stummer Impuls

der „Trick“ entspricht dem zu lösendem Problem
	a) Theaterhalbkreis

b) rotes Ordnungs-Memory bis 10 (groß), Spielregeln in Form von Piktogrammen, Tafel

	Problem-lösung
	· S. spielen das Strategiespiel und entdecken ggf. Lösungsstrategien

· LAA gibt ggf. Hilfestellung und gibt ggf. Ziffernkarten bis 20 an Kinder aus.


	Differenzierung
	a) Einzelarbeit (ggf. Partnerarbeit)

b) 24 rote Ordnungs-Memorys bis 10, 8 grüne Ordnungs-Memorys bis 20

	Reflexion
	· LAA gibt akustisches Signal

· Würdigung der Arbeitsleistung der Kinder

· S. demonstrieren und/oder verbalisieren ihre Vorgehensweise sowie eine eventuell gefundene Lösungsstrategie („Trick“)


	ggf. Impuls der die Kinder den Trick in Worte fassen lässt
	a) Theaterkreis

b) rotes Ordnungs-Memory
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Zehn kleine Zappelmänner

Zehn kleine Zappelmänner

zappeln hin und her.

Zehn kleinen Zappelmännern

fällt das gar nicht schwer.

Zehn kleine Zappelmänner

zappeln auf und nieder.

Zehn kleine Zappelmänner

tun das immer wieder.

Zehn kleine Zappelmänner

zappeln ringsherum.

Zehn kleinen Zappelmännern

scheint das gar nicht dumm.

Zehn kleine Zappelmänner

spielen mal Versteck.

Zehn kleine Zappelmänner

sind auf einmal weg.

Zehn kleine Zappelmänner

gibt´s wohl gar nicht mehr.

Zehn kleine Zappelmänner

rufen wir jetzt her:

Der erste kommt,

der zweite kommt,

...

der zehnte kommt.

Zehn kleine Zappelmänner

fehlten mir und dir.

Zehn kleine Zappelmänner

sind schon wieder hier.

