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Studienseminar für das Lehramt für die Primarstufe Bochum

Schriftliche Planung zur zweiten unterrichtspraktischen Prüfung gemäß § 59 (5) OVP

im Fach Mathematik

Prüfungsausschuss:

Fachleiter:


Herr

Hauptseminarleiterin:
Frau 

Ausbildungskoordinatorin:
Frau 

1.  Thema der Unterrichtsreihe

„Die Treppe“ – Förderung der Problembereitschaft und Problemlösungsfähigkeit anhand eines raumgeometrischen Strategiespiels. 

2. Thema der Unterrichtsstunde

„Setze so, dass ein Gegner keine Treppe bilden kann“ - Aktiv entdeckende Auseinandersetzung mit einer ausgewählten Spielsituation des Strategiespiels „Treppe“ mit dem Ziel, das räumliche, vorausschauende und schlussfolgernde Denken zu fördern.

Alternativer (auch guter) Vorschlag für die Stunde: Die Kinder so lange spielen lassen, bis sie an eine Stelle geraten, an der sie merken, dass sie verlieren/gewinnen werden. Diese Situation in 2-D-Spielplänen festhalten lassen und in der Abschlussreflexion auf die Strategie kommen.
Datum:
28.8.2001

Uhrzeit:
8.00 Uhr – 8.45 Uhr

Lerngruppe:
Klasse 2 b

Aufbau der Reihe

1. „Wir bauen Treppen“ – Bauen und Nachbauen von geometrischen Körpern (Treppen) aus Würfeln/Quadern, um verschiedenen Treppenarten zu erkennen. 

2. „Wo ist eure Treppe?“ – Erste spielerische Auseinandersetzung mit dem Strategiespiel Treppe mit dem Ziel, die 3-D-Treppe des „Siegers“ in eine 2-D-Form zu übertragen.

3. „Wo könnt ihr mit dem nächsten Stein eine Treppe bilden?“ – Notation von Spielfeldern aus dem eigenen Spiel heraus, die es ermöglichen, mit dem nächsten Stein eine Treppe zu bauen, um verschiedene Gewinnmöglichkeiten zu erkennen.

4. „Setze so, dass ein Gegner keine Treppe bilden kann“ - Aktiv entdeckende Auseinandersetzung mit einer ausgewählten Spielsituation des Strategiespiels „Treppe“ mit dem Ziel, das räumliche, vorausschauende und schlussfolgernde Denken zu fördern.

5. „Üben von verschiedenen Spielsituationen“ – Üben von verschiedenen Spielsituationen im Stationsbetrieb unter Einbeziehung der Arbeitsergebnisse der Schüler und einer neuen Spielsituation: „Ziehe so, dass du in deinem nächsten Zug gewinnst“.

6. Anwendung und Erprobung der erworbenen Strategien in Form eines Blitzturniers gegen die Lehrer, um die Zweckmäßigkeit der Anwendung von Strategien zu erfahren.

3. Didaktische Schwerpunktsetzung

a) Kernanliegen

Das Kernanliegen dieser Stunde liegt in der Förderung des räumlichen, vorausschauenden und schlussfolgernden Denkens. 

Die Schüler sollen ihr eigenes Spiel an einer zuvor ausgewählten Spielsituation (vorletzter Spielzug) reflektieren, indem sie gemeinsam überlegen, ob es möglich gewesen wäre, den vorletzten Spielzug so auszuführen, dass ein Gegner im nächsten Zug keine Treppe bauen kann. 

Durch die aktiv entdeckende Auseinandersetzung mit dieser Spielsituation und diesem Strategiespiel sammeln die Kinder eigene Erfahrungen, wie Probleme angegangen werden können und gewinnen Zutrauen in ihr Problemlösungsverhalten. Dabei steht die Unterrichtsreihe, wie auch diese Stunde, unter der Zielsetzung, wertvolle Schritte zur Anbahnung allgemeiner und räumlicher Denkfähigkeit zu machen.
Mit dem Strategiespiel „Treppe“ können Inhalte und Ziele aus dem Bereich der Geometrie sowie übergeordnete Ziele des Mathematikunterrichts verwirklicht werden:

Das Spiel „Treppe“ lehnt sich an andere Strategiespiele, wie „Vier gewinnt dreidimensional“ an, ist aber so weit vereinfacht, dass die Spielvarianten überschaubar bleiben.

Das Spiel wird auf einem Spielplan von 3X3 Feldern gespielt. Dabei setzten zwei Spieler jeweils abwechselnd einen Würfel, wobei höchstens vier Würfel übereinander liegen dürfen. Wer als erster eine „Treppe“ bilden kann hat gewonnen. Das ist der Fall, wenn auf einem Feld ein Würfel, auf einem angrenzenden Feld zwei und auf einem daran angrenzenden Feld drei Würfel liegen, so dass man von Feld zu Feld wie auf Stufen einer Treppe hochsteigen könnte. Alternativ können auch zwei, drei und vier Würfel nebeneinander liegen (vgl. Jansen 2001, S. 48). Dabei ist zu beachten, dass die Verbindung der Treppenstufen horizontal, vertikal, diagonal oder durch eine Kombination dieser Schrittrichtungen möglich ist. Auf diese Weise sind u.a. folgende Treppenkonstruktionen möglich:

Beispiele von Treppen (vgl. Jansen 2001, S. 48ff).
„Die Aufgabe des Geometrieunterrichts ist es, Schülern Gelegenheit zu geben, ihre eigenen Raumerfahrungen zu machen, räumliche Formen und Beziehungen zu beobachten, zu ordnen und zu strukturieren, kurz: ihnen Gelegenheit zum Denken zu geben.“ (Radatz/Schipper, 1983, S. 141) In der heutigen Stunde erhalten die Schüler diese Möglichkeit in mehrfacher Hinsicht:

Während des Spiels wird die visuelle Wahrnehmungsfähigkeit der Schüler gefördert, da Komponenten dieser Fähigkeit wie visuomotorische Koordination, Wahrnehmung der Raumlage und der räumlichen Beziehungen immer wieder beim Entdecken von möglichen Treppen benötigt werden. Trotz der einfachen Spielregeln bleibt das Spiel so komplex, dass es eine innere Differenzierung (vom einfachen Anwenden der Spielregeln bis hin zum vorausschauenden und zielgerichteten strategischen Spielen) in der Form bietet, dass Kinder mit unterschiedlichen Lernvoraussetzungen bei dem selben Spiel ihren individuellen Fähigkeiten entsprechend lernen können (vgl. Gnirk u.a., 1970, S. 8 ff.) Auch ansonsten leistungsstarke Spieler verlieren (noch) regelmäßig und eher leistungsschwache Schüler gewinnen mit etwas Glück. Bestätigt wird dies durch die Tatsache, dass bislang keine Frustration beim Spielen entstanden ist , da jeder Schüler schon mehrfach gewonnen hat.

Sobald die Schüler ihr Spielfeld auf ihren Spielplan übertragen, müssen sie ein räumliches Gebilde in einen zweidimensionalen Spielplan übersetzen. Umgekehrt müssen die Schüler auch zu verschiedenen Zeitpunkten einen Spielplan in ein räumliches Gebilde bzw. eine räumliche Vorstellung umsetzten. Hier fördert das Bauen mit Würfeln das geometrische Denken und das räumliche Vorstellungsvermögen, da geistige Vorstellungen von Modellen mit dem wirklichen Objekt, und umgekehrt, in Einklang gebracht werden müssen und somit Fähigkeiten gefördert werden, die zum Verständnis von geographischen Karten oder Bauanleitungen nötig sind (vgl. Radatz/Schipper 1998, S. 123; vgl. Jansen 2001, S. 48).
Schon während des freien Spiels ist vorausschauendes Denken zweckmäßig, wenn nämlich ein Sieg nicht nur durch Zufall errungen werden soll. Dennoch reicht es aus, wenn sich ein Spieler an die Spielregeln hält, und so ggf. durch unbewusst geschickte Spielzüge zu einer Treppe gelangt. Diese unbewusst geschickten oder ungeschickten Spielzüge gilt es bewusst zu machen, damit sie z.B. in Form einer Strategie während des Spiels vorausschauend angewandt bzw. vermieden werden können.

Daher soll in dieser Stunde den Schülern eine mögliche Strategie bewusst werden.

Bei dieser Strategie handelt es sich nicht um eine Gewinnstrategie, sondern um eine Nicht-Verlier-Strategie: Wohin kann ich einen Stein legen, so dass mein Gegner im nächsten Zug nicht gewinnt?

Um den Schülern einen Einblick in diese Strategie zu geben, ist es zweckmäßig, den vorletzten Spielzug eines Spiels genauer zu betrachten: Mit dem letzten Spielzug bildet der „Sieger“ immer die Treppe. Das bedeutet in der Regel
, dass der „Verlierer“ mit seinem letzten Zug erst die Möglichkeit für den „Sieger“ geschaffen hat, zu gewinnen, bzw. eine Treppe zu bilden.

Rückt man nun die Frage in den Mittelpunkt, ob es für den „Verlierer“ eine Möglichkeit gegeben hätte seinen letzten Stein so zu legen, dass der „Gewinner“ im nächsten Zug nicht gewinnt, ergeben sich verschiedene Vorteile gegenüber dem freien Spiel:

1. Es ist nötig, dass die Schüler zwei Züge im Voraus bedenken und die Schüler somit bewusst zu vorausschauendem Denken angehalten sind. Dabei kann sowohl durch kreatives Probieren mit dem Material, als auch durch gezieltes strategisches Denken auf der dreidimensionalen oder zweidimensionalen Ebene nach einem Feld gesucht werden, das es dem Gegner nicht ermöglicht, mit dem nächsten Stein eine Treppe zu bauen.

2. Den Schülern wird so bewusst, dass vorausschauendes Denken eine Niederlage verhindern kann.

3. Das gemeinsame Reflektieren am eigenen Spiel macht die Situation für beide Spieler bedeutsam und fordert zum Argumentieren heraus.

4. Der Wettkampfcharakter des Spiels wird durch das gemeinsame Reflektieren des vorletzten Spielzugs entschärft. 

Damit die Schüler/Spielerpaare diese Reflexion ihres Spiels ausführen können, müssen sie in der Lage sein, das folgende formale Vorgehen zu verstehen und umzusetzen:

· jeder Spieler (Gewinner & Verlierer) muss seinen letzten Stein nach Beendigung des Spiels zurücknehmen,

· das dadurch entstandene Spielfeld muss auf einen Spielplan (zweidimensionale Ebene) übertragen werden,

· Nach gemeinsamen Überlegungen wird auf das Feld ein Stein gelegt bzw. wird das Feld auf dem Spielplan gekennzeichnet, dass es einem Gegner nicht ermöglicht im nächsten Zug eine Treppe zu bilden (sofern es so ein Feld gibt).

Anhand dieser entstandenen Spielpläne kann auch in einer Abschlussreflexion gezielt auf entstandene Probleme bzw. besondere Situationen eingegangen werden, zumal Geometrie nicht beim reinen Hantieren stehen bleiben kann. Ein wesentlicher Bestandteil ist das Reflektieren über solche Tätigkeiten und Beobachtungen (vgl. Radatz/Schipper, 1983, S. 141).

Der Lehrplan Mathematik fordert, dass die Schüler eine positive Einstellung zur Mathematik aufbauen. Der Unterricht muss deshalb Sorge tragen, dass die Kinder Vertrauen in ihre Denkfähigkeit und Freude am Denken gewinnen (vgl. Lehrplan Mathematik 1985, S. 22). Diesem Anliegen kommen vor allem das mathematische Spiel und die Geometrie
 entgegen. Das heutige Unterrichtsthema berücksichtigt beide Aspekte und fordert zudem zum Argumentieren und zum kreativen Umgang mit dem Spiel „Treppe“ heraus (vgl. Lehrplan Mathematik 1985, S. 21 u. 24). Insbesondere das Spielen und Reflektieren in Partnerarbeit leistet einen wertvollen Beitrag zum sozialen Lernen im Mathematikunterricht, indem Probleme gemeinsam gelöst werden (vgl. Lehrplan Mathematik 1985, S. 22).

b) Zusammenhang der Stunde im Lernprozess

Mit dieser Reihe werden Elemente des Geometrieunterrichts in Kombination mit einem Strategiespiel bewusst behandelt. Dabei steht das konkrete Spielen immer im Mittelpunkt der Unterrichtsstunden, um den Bedürfnissen der Kinder auf diese Weise entgegen zu kommen. Nach ersten Phasen des freien Spiels und des Erkennens von „Treppen“ (geometrische Schwerpunktsetzung), werden jetzt zunehmend besondere Spielsituationen in die Betrachtung mit einbezogen, die eine Förderung des strategischen Denkens begünstigen können.

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

· die verschiedenen Möglichkeiten von Treppenanordnungen kennen,

· das Spiel „Treppe“ regelgerecht spielen können,

· das dreidimensionale Spielfeld auf eine zweidimensionale Ebene übertragen können und umgekehrt,

· sich ihren eigenen zuletzt getätigten Spielzug merken können.

Zukünftig und langfristig sollen die Schüler

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

c) Lernweg

Eine handlungsorientierte Vorgehensweise bestimmt den größten Teil der heutigen Stunde, insbesondere während der aktiv entdeckenden Auseinandersetzung mit dem Spiel „Treppe“. 

Da auch die Weiterentwicklung der sprachlichen Fähigkeiten im Mathematikunterricht gefördert werden soll, sowie die Vertiefung geometrischer Begriffe (Lagebeziehungen: hinten-vorne, rechts-links) angestrebt wird, erfolgt der rituelle Einstieg in die heutige Stunde über eine kopfgeometrische Übung im Stuhlkreis. Es wird mit dem Finger oder nur mit den Augen an den Kanten eines Würfels entlang gereist („Würfelreise“), wobei der LAA oder ein Schüler den Weg beschreiben.

Zur Anknüpfung an die bisherigen Stunden verweist der LAA auf ein Spiel von Elena und Niklas, dessen Spielverlauf für die Schüler durch die Visualisierung der einzelnen Spielschritte an der Tafel einsehbar ist. Da niemand, auch Niklas nicht, gerne verliert, wird die Frage aufgeworfen (Problemstellung), ob man Niklas an einer Stelle des Spiels einen Tipp hätte geben können, damit er nicht verloren hätte. 

Um möglichst vielen Schülern die Gelegenheit zu geben, einen entsprechend hilfreichen Spielzug für Niklas zu finden, rekonstruiert der LAA unter Mithilfe der Schüler die letzten Spielzüge des Spiels auch am großen 3-D-Modell bis zur vollständigen Treppe. Dabei wird auch der letzte Stein von Niklas auf das Spielfeld gelegt, der es Elena ermöglicht, in ihrem letzten Zug eine Treppe zu bilden. 

Die Schüler dürfen nun Vermutungen darüber anstellen wie viele Züge zurückgegangen werden muss, um einen gesetzten Stein von Niklas so zu verändern, dass er im nächsten Zug nicht verlieren kann.

Die von den Schülern vorgeschlagenen Veränderungen werden sowohl im 3-D-Modell als auch an der Tafel gekennzeichnet und begründet, wobei die entstandene Tafelanschrift gleichzeitig als Anleitung für die formale Vorgehensweise in der anschließenden Arbeitphase dient. 

Da auch andere Kinder „gerne nicht verlieren“, wird an dieser Motivation der Kinder  anknüpfend der Arbeitsauftrag formuliert. Dieser legt ein Vorgehen nach eben beschriebenen Muster nahe.

Gegebenenfalls wird dieses Vorgehen mehrfach wiederholt, da ein Verständnis dieser Vorgehensweise für die Bewältigung der Arbeitsphase notwendig ist.

In der Arbeitsphase stehen jeweils zwei Kindern (bzw. einmal 3 Kindern bei ungerader Schülerzahl) ein Spiel und ein „Heft“ mit leeren Spielfeldern zur Verfügung, dass sie zum Reflektieren über den vorletzten Zug nutzen können.

Zunächst spielen die Schüler in Partnerarbeit das Spiel „Treppe“, bis ein Spieler gewinnt. Im Anschluss daran nimmt jeder Spieler seinen letzten Stein zurück; die entstandene Spielsituation wird auf einen Spielplan übertragen. Nun wird gemeinsam überlegt (ggf. mit Hilfe von Material und durch Probieren), ob es eine Möglichkeit gegeben hätte, den nächsten Stein so zu setzen, dass ein Gegner im nächsten Zug keine Treppe bauen kann. Wenn dieses Problem entsprechend gelöst werden kann, wird das entsprechende Feld im Spielplan gekennzeichnet.

Nachdem die Schüler in der Stunde vier Spiele gespielt und über diese reflektiert haben, dürfen sie Spielsituationen von einem Arbeitsblatt nachbauen, in denen es ebenfalls darum geht, den nächsten Zug in der Art auszuführen, dass ein Gegner im nächsten Zug keine Treppe bauen kann. 

In der Reflexionsphase erhalten die Schüler, wie in den vorherigen Stunden, die Möglichkeit, eigene, interessante, problemhaltige Spielsituationen nachzubauen, die es von den übrigen Kindern unter verschiedenen Fragestellungen zu lösen gilt (z.B.: „Wo kann mit dem nächsten Zug eine Treppe gebaut werden?“ oder „Ziehe so, dass ein Gegner im nächsten Zug keine Treppe bilden kann“). Dabei kann eine Lösung handelnd unter Verwendung von Material erfolgen oder auch über verbale Begründungen, so dass hier noch einmal das Argumentieren geübt wird. 

Um die Spielsituation für alle Schüler „sichtbar“ zu machen, überträgt der LAA die Spielsituationen aus dem 3-D-Modell zusätzlich an die Tafel.

Das gleiche gilt für ein Abschlussspiel, das Schüler am 3-D-Modell austragen können, sofern noch genug Zeit vorhanden ist. Dabei dürfen die übrigen Kinder den Spielern bei Bedarf Tipps geben.

4. Ziele der Stunde

Die Schüler sollen

· in ihrem räumlichen, vorausschauenden und schlussfolgernden Denken gefördert werden, indem sie das Strategiespiel „Treppe“ spielen und über den jeweils vorletzten Spielzug reflektieren.

 in ihrem räumlichen Vorstellungsvermögen und ihrer visuellen Wahrnehmungsfähigkeit gefördert werden, indem Komponenten dieser Fähigkeiten, wie visuomotorische Koordination, Wahrnehmung der Raumlage und der räumlichen Beziehungen immer wieder durch den eigenen handelnden Umgang mit dem konkreten Spiel und bei der Übertragung in die zweidimensionale und dreidimensionale Ebene angesprochen und geübt werden.

 in ihrer Bereitschaft gefördert werden, sich mit geometrischen Problemen auseinander zu setzen, indem geometrische Fragestellungen auf spielerische Art und Weise mit dem Strategiespiel „Treppe“ bearbeitet werden.
Die Schüler sollen Zutrauen in ihr eigenes Problemlösungsverhalten gewinnen,

indem sie

· Vermutungen und Ideen auf individuellem Niveau bezüglich eines strategisch, sinnvollen Spielverhaltens entwickeln und somit auch über die gezielte Betrachtung des vorletzten Spielzuges hinaus vorausschauend denken und planen.

· versuchen, ihre Spielzüge/Lösungsvorschläge den Mitschülern handelnd zu demonstrieren und/oder zu verbalisieren und somit Erfahrungen im mathematischen Argumentieren sammeln.

· erfahren, dass durch die bewusste Anwendung von Strategien häufig ein erfolgreicheres Spielen möglich ist.

· ihre Konzentrationsfähigkeit fordern und fördern,

· gemeinsam mit ihrem Spielpartner das eigene Spiel an einer möglicherweise spielentscheidenden Stelle reflektieren und dadurch nicht mehr der Sieg in den Vordergrund stellen, sondern die gemeinsame Problemlösungsfähigkeit.

5. Kommentierter Verlauf

	Phase
	Handlungsschritte
	didaktisch-methodischer 

Kommentar
	a) Sozialform

b)  Medien

	Einstieg/

Anknüpfung

Problem-stellung
	· Kopfgeometrie „Würfelreise“

· Verweis auf ein bereits gespieltes Spiel von Elena und Niklas

· Problemstellung: Warum hat Niklas verloren?

· Untersuchung der letzten Spielschritte in Hinblick auf einen günstigeren Spielzug von Niklas

· der günstigere Spielzug, der das vorzeitige Verlieren verhindert, wird visualisiert

· LAA entwickelt mit den Kindern den Arbeitsauftrag für die Arbeitsphase
	· Anfangsritual

· ungünstiger letzter Spielzug von Niklas

· die veränderte Tafelanschrift stellt gleichzeitig eine Anleitung für die Arbeitsphase dar.


	a) Stuhlkreis/ Unterrichtsgespräch

b) 2D-Tafelanschrift der Spielschritte von Elena & Niklas, große Spielversion des Spiels „Treppe“ und Holzwürfel



	Arbeits-phase

Problem-lösung
	· Die Schüler spielen das Spiel „Treppe“ und reflektieren nach jedem Spiel den vorletzten Spielzug unter der Fragestellung, ob es einen Spielzug gab, der es einem Gegner nicht ermöglicht hätte, im nächsten Zug eine Treppe zu bauen.

· Schüler tragen ihre Reflexionsergebnisse in die Spielpläne ein

· Spielpartner, die bereits 4 Spiele gespielt und reflektiert haben, können Spielsituationen auf einem AB mit der selben Fragestellung bearbeiten
	· die S. können enaktiv mit Material probieren oder rein visuell auf dem 2-D-Spielplan vorgehen 

· der LAA steht als Hilfe zur Verfügung
	a) Partnerarbeit

b) 12 Spielfelder + entsprechende Anzahl von Spielsteinen, Hefte zum Eintragen von Spielsituationen, Arbeitsblätter

	Reflexions-phase
	· Schüler bauen ihre Spielsituationen nach, die von den übrigen Kindern unter verschiedenen Fragestellungen zu lösen sind

· Im Abschlussspiel zwischen zwei Schülern, können die übrigen Kinder den Spielern bei Bedarf Tipps geben, wie sie nicht verlieren.
	· LAA visualisiert das Spielfeld auch immer an der Tafel, damit alle Kinder Einblick in die Spielsituation erhalten

· alle Schüler können ihre erworbene Strategie in das Spiel einbringen
	a) Stuhlkreis/ Unterrichtsgespräch

b) 2D-Tafelanschrift einer Spielmitschrift, leere Spielfelder an der Tafel, große Spielversion des Spiels „Treppe“
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7. Anlage

· Spielfeld

· Heft zum Notieren der Reflexionsergebnisse der Schüler

· Arbeitsblatt
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   Unterschrift







� Die Ausnahme der Regel: Es gibt bestimmte Spielsituationen in denen es egal ist, wohin der nächste Stein gelegt wird, da man auf jeden Fall verliert. Diese Situationen entstehen vor allem dann, wenn beide Spieler über ein hohes Leistungsniveau im strategischen und vorausschauenden Denken verfügen.


� Geometrie macht Spaß und hilft besonders rechenschwachen Kindern, eine positive Einstellung zum Fach zu entwickeln. (vgl. Radatz/Schipper 1998, S. 113)








