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Das Projekt ,Mathematisches Museum* versucht den Schiler/innen ausgewahlte In-
halte des Unterrichtsfaches, das allgemein als lebensfern und hoch abstrakt gilt,
durch aktive Arbeit in der Gruppe und interdisziplinar plastisch und erlebbar zu ma-
chen. Freude am Tun und gemeinsames Lernen mit allen Sinnen sind zentrale Ele-
mente, die Theorie steht im Hintergrund. Die Umsetzung dieser Form des Lernens
erfolgt in den vier Klassen AHS der 6. und 7.Schulstufe (ca. 110 Schulerlnnen) mit
Beteiligung der Facher Mathematik, Informatik, Musik, Bildnerische Erziehung und
Werkerziehung (11 Lehrpersonen).

Dass die Idee des Anfassens, Be-greifens schon sehr alt ist, zeigt das Zitat von Kon-
fuzius: ,Sage es mir - ich werde es vergessen; erklare es mir - ich werde mich erin-
nern; lass es mich tun — ich werde es verstehen.“ Die Kombination von spielerischem
Erkunden, Einbringen eigener Kreativitadt, Probieren und Experimentieren und ge-
danklichem Problemlésen ist ein neuer Zugang zur Mathematik - Mathematik zum
Anfassen, Mathematik zum Basteln, was vielen Schulerlnnen groBe Freude bereitet.
Die Schilerlnnen sind keine passiven Konsumenten, sondern werden ermutigt, sich
ihres Verstandes zu bedienen. Freude und SpaB am Mathematikunterricht sollen im
Vordergrund stehen. Automatisch beginnt bei der Entwicklung, Erprobung und Ver-
besserung und Herstellung der Exponate auch der Kopf zu arbeiten. Der Hauptas-
pekt, der untersucht wurde, ist, inwieweit das Zusammenlernen, das facherlbergrei-
fende Arbeiten durch die Planung, Durchflihrung, Prasentation und Evaluation eige-
ner Projekte die Motivation, die Freude, das Interesse an mathematischen Fragestel-
lungen verbessern kann. Die eigene Kreativitat, Teamfahigkeit und die Sozialkompe-
tenz durch Interaktion mit Schilerlnnen und Lehrerlnnen und Eltern sollten geférdert
werden. Sozialkompetenz, Vernetzung mit anderen Fachern und der Bezug zu All-
tagsproblemen werden forciert. AuBerdem wurde versucht, eine maximale Aktivie-
rung sowie Erhéhung der Eigenverantwortung der einzelnen Schulerlnnen durch ak-
tive und kreative Beteiligung in Kleingruppen-, Klassen- und Heimarbeit und interdis-
ziplinares Arbeiten zu erreichen.

Das Projekt ,Mathematisches Museum® wurde in 5 Themenbereiche eingeteilt, wobei
die inhaltlichen Leitlinien des Grundbildungskonzeptes wesentlich abgedeckt werden
konnten: Zahlenwelt, Denksport, Spielcasino, Mathekunst und Magie, 3D-Welt. Die
Themen orientierten sich an den Lehrplanen. Die Objekte im Themenbereich Mathe-
kunst und Musik wurden vom Lehrer aus Musik mit den Schilerlnnen selbstandig
erarbeitet und gestaltet.

Bei unserem Projekt war die Testphase die langste: Die Aufteilung der Projekte flr
die einzelnen Facher (Mathematik, Informatik, Musik, Zeichnen, Werken), die Her-
stellung auch am Nachmittag als freiwilliger Beitrag der Schilerlnnen. Die Herstel-
lung der Spielsteine, Spielfelder, Wandtafeln, Modelle, geometrischer Kérper, Puzz-
les, Denkspiele, Lernspiele usf. und die Ausarbeitung der Spielanleitungen und Be-
schreibungen und Poster wurde von den 11 Lehrerlnnen koordiniert. Manche Expo-
nate wurden in mehrfacher Ausfihrung flr verschiedene Schwierigkeitsgrade ausge-
fihrt. Die Detailplanung fiir die Lange Nacht der Mathematik, die Gestaltung und
Herstellung der Stationsbeschreibungen, die Anleitungen fir die einzelnen Exponate,
die Poster fUr die Erklarungen etc. erfolgt insbesondere im Informatikunterricht, aber
auch in Zeichnen. Die Werbelinie und Offentlichkeitsarbeit mit der Herstellung von
Postern, Flyern, Berichten in Zeitungen und Einladungen war auch Teil des Projektes
und erfolgte vorwiegend in Informatik. Im Rahmen des Projektes wurden insgesamt
20 Exponate entwickelt, getestet und hergestelit.



,Ein fairer Wettkampf zum Mitmachen, Staunen, Entdecken, Erkennen und Weiter-
denken. Die Exponate laden die Teilnehmerlnnen zum Ausprobieren, Experimentie-
ren, Anfassen, Interagieren, Spielen und Knobeln ein. Sie wurden allesamt von den
Schulerlnnen gemeinsam mit den Lehrerlnnen entwickelt und selbst hergestellt, wie
,Das Ganze gewinnt” oder Bruchfischen in der Abteilung Spielcasino, Magitici oder
der Weltuntergang in der Zahlenwelt, Bruchmusik und Kartentricks in Mathemagie,
raumliche Pentominos oder ein aufblasbarer Wurfel in der 3D-Welt, sowie ein Hairo-
meter und Grashopper bei den Denkspielen.“So lautete die Einladung zur Langen
Nacht der Mathematik, die an die Schiilerinnen der beteiligten Projektklassen und die
Eltern ausgeteilt wurde. Insgesamt haben sich fir die Lange Nacht der Mathematik
10 Schilerteams und 2 Elternteams angemeldet. Als Betreuerlnnen fiir die zur glei-
chen Zeit stattfindenden Stationen konnten auch Eltern gewonnen werden. Die drei
Lehrpersonen Ubernahmen die Gesamtkoordination. Die Gruppenbildung erfolgte zu-
fallig bzw. durch Wahl im Vorfeld. Jede Mannschaft musste jeweils 18 Stationen ab-
solvieren, wobei viele Exponate auch einen direkten Wettkampf zweier Teams zulie-
Ben. Jedes Team bekam einen Spielerpass mit den genauen Zeitangaben (pro Stati-
on 15 Minuten) und Ort. Durch die gute Organisation und perfekte Betreuung war ein
optimaler Ablauf gegeben. Punktlich um 17:00 Uhr erfolgte am 2.Juni der Start-
schuss zum Wettkampf und kurz vor Mitternacht konnte die Siegerehrung stattfinden.
Die Preise, aber auch das hervorragende Buffet in den Pausenzeiten wurde von den
Eltern und der Schulgemeinschaft organisiert. Nach dem anstrengen Wettkampf
kehrte im Matratzenlager in den Klassen nach nicht bestatigten Gerlchten bald die
Nachtruhe ein. Deshalb konnten auch alle mathematischen Wettkédmpferlnnen erholt
am Frihstlck im Stift teilnehmen.

Die Evaluation durch Fragebégen wahrend der Langen Nacht der Mathematik hat er-
freulichen Ergebnisse gebracht, wie die ersten drei Fragen zur Zufriedenheit nahezu
100% Zustimmung zeigen. Bei der Frage nach dem Grund der Teilnahme ist doch
bemerkenswert, dass nur Madchen einen ,Zwang“ angaben, obwohl die Teilnahme
freiwillig war. Ein anderer Aspekt, den die Umfrage ergeben hat, war wenn die Re-
geln nicht klar und einfach formuliert wurden, wie zum Beispiel beim Bruchkegeln,
war das Exponat auch weniger attraktiv. Sonst sind Arbeiten am Computer, sowie
Spiele, die spannend und gemeinschaftsférdernd sind, am beliebtesten.

AuBerdem wurde der Ist-Zustand vor Projektbeginn evaluiert. Die Buben lagen in al-
len Bereichen beziiglich der Interessenslage und der Motivation vor den Madchen,
nur bei der Sozialkompetenz ergeben sich bessere Werte fiir die Madchen. Die von
den Schilerlnnen selbst durchgefliihrte Auswertung derselben Fragebdgen fir die
Postevaluation zeigte bei den Madchen im Bereiche der Fragen ,Mathematik und All-
tag“ eine starke Verbesserung, eine leichte Verbesserung beim Selbstvertrauen (
,Fragen stellen“, ,Mathematik mit Freunden und in der Familie“) und ebenso bei der
Frage ,Mathematik sei spannend®. Bei der Frage ,Lieblingsfach®, ,Gruppenarbeit”
und ,Mehr erfahren” gab es sogar Rickgéange, den gréBten bei der Freude zur Ma-
thematik. Die angegebenen Griinde, dass Mathematik nicht zu den Lieblingsfachern
zahlte, bzw. nicht mit Freude zum Unterricht kamen sind im Wesentlichen, dass die
Méadchen angaben, dass sie durch die schlechten Erklarungen der Lehrerinnen we-
nig verstehen, wahrend die Buben vor allem das Fach als langweilig ansahen. Bei
den Buben gab es die gréBte positive Veranderung bei den Fragen ,Alltag” und ,Fra-
gen stellen, die groBte Verschlechterung bei ,Mathe mit Freunden und Familie®.
Insgesamt (Durchschnittswert) ergab sich eine minimale Verbesserung bei den Mad-
chen als auch bei den Buben.



