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1 ABSTRACT

Reflexionen lber die Projekte der letzten Jahre ergaben, dass die Schilerinnen und
Schiler einen abwechslungsreichen Mathematikunterricht schatzen. Wie sich schon
in offenen Lernphasen gezeigt hat, kann die Motivation sich mit mathematischen In-
halten auseinander zu setzten durch einen spielerischen Zugang stark gesteigert
werden. Den Trend zu Wissensspielen nttzend planten wir ein Projekt, indem Schi-
ler Selbst Spiele zu mathematischen Inhalten entwickeln, ausprobieren und verbes-
sern sollten. Die eigene Kreativitat, das Verbalisieren mathematischer Problemstel-
lungen, Teamfahigkeit und die Sozialkompetenz durch Interaktion mit Schilerinnen
anderer Altersgruppen sollen geférdert werden. Aul3erdem wurde versucht, eine ma-
ximale Aktivierung der einzelnen Schilerlnnen zu erreichen. Spal® im Mathematikun-
terricht stand stets im Vordergrund.
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2

EINLEITUNG

Schwerpunkt unseres diesjahrigen Projekts war, Lernspiele mit den unterrichteten
Schilerlnnen zu erproben. Die Fragestellungen, die dabei im Vordergrund standen,
waren:

>
>
>

>

In welchen Lernphasen ist der Einsatz von Lernspielen sinnvoll?
Welche Themen eignen sich fir Lernspiele?

Kann durch Lernspiele eine Steigerung des Unterrichtsertrages, der eigenen Leis-
tungen, der eigenen Motivation erreicht werden?

In wie fern tragen Lernspiele zu einer Verbesserung der Sozialkompetenz bei?

Im Laufe des Schuljahres wurden vor allem von zwei Klassen Lernspiele erstellt und
zu Ubungszwecken eingesetzt.

Zielsetzung des Projekts:

Lernen durch Spielen - Verantwortung flr den eigenen Lernprozess Ubernehmen
Regeln aufstellen und einhalten lernen

Erweiterung der Sozialkompetenz durch Interaktion mit Schilerinnen anderer Al-
tersgruppen

Lerninhalte in einem weiteren Blickfeld sehen
Aktive Beteiligung am Lernprozess der Mitschilerinnen

Anregungen zu einem abwechslungsreicheren Mathematikunterricht schaffen, in
dem Schilerlnnen sich gerne mit mathematischen Inhalten auseinandersetzen

Motivieren durch den spielerischen Umgang mit Mathematik
Kreativitat fordern

Maximale Aktivierung der einzelnen Schilerlnnen und intensivere Auseinander-
setzung mit bereits Gelerntem erreichen

Verbalisieren mathematischer Problemstellungen tben
Teamfahigkeit starken

Reflexion der eigenen Arbeit
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3 PROJEKTDURCHFUHRUNG

Zeitplan
Wer? Was? Wann? Output/Ergebnisse
Schriftliches Feedback zu jedem
. . Erste Spiel  fur  die Projektleitung;
Ausprobieren und Evaluieren be- | Schulwo- N N . ) 2
; . N Jeder Schiiler fihrt ein Spieleheft, in
3F/ 4A reits bestehender Lernspiele fur|che (4 . : .
: X dem eine Spielbeschreibung,-
den Mathematikunterricht Stunden) - a
bewertung und Anderungsvorschla-
2003 )
ge notiert werden.
Entwickeln von stoffbezogenen 3 Wo Spiele, Préasentation vor der Klasse,
6B Lernspielen fir die eigene Klasse Ausprobieren der Spiele und Ver-
- Okt.2003 : .
zu Ubungszwecken besserung dieser, Evaluation
Entwickeln von Lernspielen fur die | 2 Wo Dez.
3F 2. Klasse 2003 - | Spiele zum Prozentrechnen
Jan. 2004
1 Wo
2D Mathematikerportraits fiir Quiz Okt./Nov. |Biographien
2003
Beginn
tﬁzrertgig]uler— Mathematikquiz Gber den ganzen | Nov. Zusammenstellung der Fragen
Unterstufenstoff 2003; lau- 9 9
gruppe fend
2D Wochenréatsel t2€.rSemes- Lésungen der Denksportaufgaben
1 Tag Okt.
Lo 2003, Kennenlernen der Lernspiele (Schu-
2D Lernspiele in offenen Lernphasen 1 Wo Jan. | bitrix); ist gut angekommen
2004
Einsatz der Schubitrixspiele und Mérz
2D der Matheboxen in offenen Lern- 2004 Festigung bereits gelernter Inhalte
phasen
3F Einsatz der Matheboxen in offenen April 2004 | Festigung bereits gelernter Inhalte
Lernphasen
Spieletag zum Thema Prozent- Uben der. Prozentrechnung fur_ die
.| Schularbeit, neues Thema Promille,
rechnung, Betreuung der 2. Klasse | Ende April | <. ; )
2D/3F . Starkung der Sozialkompetenz;
wahrend der Verwendung der|2004
) X Feedback zu den selbst erstellten
selbst gefertigten Lernspiele i
Lernspielen
Spiele zum Thema Bruchrechnen,
Forderung der Kreativitat, Wiederho-
2D Entwerfen und Entwickeln von Mai 2004 lung eines wichtigen Bestandteiles
Lernspielen fur die 1. Klasse des Mathematikunterrichts, fertige
Lernspiele, die fur jedermann zu
Verfugung stehen sollen
Uben des Kopfrechnens mit Brii-
chen, Textbeispiele Uben, SpalR am
2D/1B Spieletag zum Thema Briiche Juni 2004 | Bruchrechnen vermitteln, - Starkung
der Sozialkompetenz;
Feedback zu den selbst erstellten
Lernspielen
Nachbesprechuna zum Spieleta Schilerlnnen befirworten den Ein-
2D/1B P g P 91 Juni 2004 |satz der Lernspiele, weil vor allem

Pro und Contra dieser Lernform

die Abwechslung zum herkémmli-
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chen Unterricht positiv erwahnt wur-
de.
3F Evaluation der Feedback-Bdgen |Juni 2004 | Statistiken Gber den Erfolg der ein-
mit Excel zelnen selbst gefertigten Lernspiele
3F Einsatz der Matheboxen in offenen | 2. Semes- | Festigung bereits gelernter Inhalte
Lernphasen ter
4. Klassen Schiller der 4. Klassen erzahlen|Juni 2004 |Uben und Uberblick schaffen des
vom interaktiven Spiel Matica und Unterstufenstoffes mit auf3erst span-
spielen stundenlang; dieses Spiel nendem Hintergrund
wurde dann von uns angekauft.

Die Verbesserung der Lernspiele von der 4A fand nicht statt, da die Klassenleh-
rerin wechselte und somit die Teilnahme am Projekt nicht mehr méglich war.

Die Uberarbeitung der bereits erstellten Spiele der 6. Klasse fand ebenfalls
nicht statt, da die Klassenlehrerin wechselte und somit die Teilnahme am Projekt
nicht mehr maglich war.

Die 2. Klasse entschied sich gegen Ende des Schuljahres das Quiz tber die
Mathematiker nicht fortzusetzen und stattdessen einen Spieletag fur die 1. Klasse zu
veranstalten.

Das Quiz uUber den Mathematik-Unterstufenstoff, das von einem Lehrerteam
erstellt wird, ist bis zum Schulschlul3 nicht ganz fertig geworden. Es wird in den Fe-
rien fertiggestellt und soll dann auf Schikursen, Sportwochen, in Weihnachtsstunden,
Osterstunden und ahnlichem eingesetzt werden.

Klassenprofile

> 1B: 16 Madchen und 14 Burschen

Die Schilerinnen und Schuler dieser Klasse sind aul3erst diszipliniert und offenen
Phasen im Mathematikunterricht nicht gewohnt. Mathematisch ist das eine leis-
tungsstarke Klasse. Sie freuten sich auf den Spieletag mit der 2D und waren sehr
motiviert und neugierig. Sie arbeiteten selbstandig und fanden sich in der neuen
Lernsituation gut zurecht.

> 2D: 25 Madchen und 4 Burschen

Die Schulerinnen und Schiler sind mathematisch eher leistungsschwach, jedoch
in offenen Lernphasen sehr motivierbar. Laut einer Schilerin macht der Klasse
der Mathematikunterricht Spaf3, auch wenn sie nicht so gut darin seien. Zu
Schulbeginn, als der Klasse von dem Projekt erzahlt wurde, waren sie nicht so
begeistert, da mitzuwirken. Dann aber, nachdem der Spieletag mit der 3F stattge-
funden hat, wollten sie noch am Weg in zurick in die eigene Klasse schon eine
fixe Zusage, dass auch sie Spiele fur Jingere entwickeln durfen. Die Klasse zeigt
oft grof3en Eifer, wenn es um freiwillige Zusatzarbeiten (die nur am Rande mit
Mathematik zu tun haben) geht. Deshalb war das Projekt mit dieser Klasse au-
Rerst erfolgreich.

Seite 6




» 3F: 12 Madchen und 15 Burschen

Die Schiulerinnen sind leicht motivierbar fur ,hands-on“—Aktivitdten, arbeiten ger-
ne in Offenen Lernphasen und zeigen ein hohes Kreativitatspotenzial beim Ent-
werfen eigener Lernspiele. Hinsichtlich ihrer Leistungsfahigkeit und ihrem Kénnen
ist diese Klasse jedoch sehr inhomogen. Dies fuhrte dazu, dass ein Teil der Schi-
lerinnen hochwertige und prazis gearbeitete Produkte entwickelte, die fir die Wei-
terverwendung sehr gut geeignet sind, andere jedoch stark fehlerbehaftete und
schlampig gearbeitete Spiele erstellten. Drei Schilerlnnen waren nicht in der La-
ge die gestellte Aufgabe zu erfullen.

> 4A: 13 Madchen und 15 Burschen

Diese typengemischte Klasse ist gewohnt in verschiedenen Fachern in unter-
schiedlichen Lernformen zu arbeiten. Im Umgang mit Lernspielen war die Heran-
gehensweise der Schilerinnen im Vergleich zu den anderen Klassen zurtickhal-
tender. Die Klasse zeichnet sich jedoch durch Aufrechterhaltung einer ruhigen
und konzentrierten Arbeitatmosphéare aus.

Aktivitaten im Schuljahr 2003/2004

3.1.1 Spieletag 3F/4A zum Thema ,Wiederholung bereits gelenrn-
ter Inhalte”

Es wurden ein Unterrichtsvormittag im Umfang von vier Stunden sowie zwei Klassen-
raume zur Verfigung gestellt, um neu angekaufte Lernspiele zu erproben und dabei
gleichzeitig bereits gelernte Lerninhalte zu wiederholen. Fur die 3F diente dieser
Vormittag auch als Impulsgeber fur die spater erfolgte Herstellung eigener Lernspie-
le.

Verwendet wurden zu diesem Zweck einzelne Spiele aus den ,Mathe Boxen 5-7¢
vom Verlag Westermann sowie Aufgabenkarten aus bereits vorhandenen Stationen-
betrieben zum Offenen Lernen vom Vorjahr. Die Spiele der ,Mathe Box 7“ konnten
natlrlich nur von der 4A bearbeitet werden, da nur diese Klasse Uber das nétige
Vorwissen verfiigte.

Hier die Details:

Mathe Box Nr. Spiel Nr. Mathematischer Inhalt
5 5 Einmaleins
6 Rechenvorteile und Rechengesetze
8 Rechnen mit Grofl3en, Umwandeln, Maf3stab
9 Umfang und Flacheninhalt, Rechnen mit kleinen und grof3en Fla-
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cheneinheiten, Umwandeln
6 2 4er-, 6er- und 8er-Einmaleins
3 Sachtexte bearbeiten
4 Bruchteile
6 Winkel
7 Briiche und Dezimalbriiche
8 Dezimalbriiche, GroRRen
7 1 Winkel berechnen und zeichnen
2 Proportionale Zuordnungen, Grof3en, Ganze Zahlen
4 (nur Teile) | Prozentrechnen

Die Schilerinnen konnten frei wahlen, welche der Spiele sie spielen wollten. Das
Wechseln zwischen den verschiedenen Klassenraumen war erlaubt und sogar er-
winscht, um eine Zusammenarbeit von Schilerinnen verschiedener Klassen zu er-
maoglichen und zu férdern.

Bedingung war, dass zu jedem Spiel ein Feedback-Bogen ausgefiillt wurde und eine
genaue Dokumentation des gespielten Spiels sowie etwaiger dabei erarbeiteter Er-
gebnisse in einem Spieleheft erfolgte. Die Dokumentation sollte eine kurze Spielbe-
schreibung und -bewertung sowie die wiederholten Lerninhalte und etwaige Ande-
rungsvorschlage enthalten. Je nach Spiel wechselten die Arbeitsformen zwischen
Einzel-, Partner- oder Gruppenarbeiten.

Obwohl sich die beiden Klassen bereits vom Vorjahres-Projekt ,Schilerinnen unter-
richten Schiler® kannten, kam es fast gar nicht zu Interaktionen von Schulerinnen
unterschiedlicher Klassen.

Samtliche Schilerinnen beteiligten sich sehr aktiv an diesem Vormittag und genos-
sen sichtlich die Freiheit selbst die Aufgaben bzw. Spiele aussuchen zu kénnen. Die
Dokumentationen in den Spieleheften waren wie zu erwarten von sehr unterschiedli-
cher Qualitat. Wahrend einzelne Schilerinnen nur den Namen des Spiels festhielten,
notierten andere wiederum jede einzelne Rechnung, die im Verlauf des Spiels
durchgefuhrt worden war. Diese unterschiedliche Dokumentation durch die Schile-
rinnen fuhrte schliel3lich dazu, dass manche Schilerinnen sehr viele Spiele auspro-
bieren konnten und andere nur drei bis vier. Hier wére es bei erneuter Durchflihrung
eines solchen Spieletags sicher sinnvoll etwas prézisere Vorgaben zu machen, in
welcher Weise ein Spiel und dabei erarbeitete Ergebnisse dokumentiert werden sol-
len und dies auch konsequenter einzufordern. Eventuell wéare eine exemplarische
gemeinsame Dokumentation anhand eines Spiels fur die Schulerinnen hilfreich.

Seite 8




3.1.2 Spieletag 2D/3F zum Thema , Prozentrechnung*

Die 3F sollte einen Spieletag fur die Klasse 2D zum Thema ,Prozentrechnen” gestal-
ten und dazu eigene Spiele entwerfen.

Im Vorfeld wurde dazu im Rahmen des Lehrplans der 3. Klasse das Kapitel Prozent-
rechnung wiederholt und vertieft. Um Anregungen fiir mégliche Spielformen (Domino,
Brettspiel, Kartenspiele, etc.) zu gewinnen wurde der Stationenbetrieb zum Thema
.Prozentrechnung” aus der ,Mathe Box 7“ des Westermann Verlags im Umfang von
drei Schulstunden durchgefiihrt. AnschlieRend hatten die Schulerinnen eine Unter-
richtsstunde zur Verfigung, um sich gruppenweise auf eine Spielform zu einem vor-
gegebenen Thema zu einigen und erste Ideen zur Durchfihrung und Gestaltung des
Spiels zu sammeln.

Gewahlt werden konnten folgende Themen:

» Zuordnung von Brichen und Prozentsatzen
Berechnung des Grundwertes
Berechnung des Prozentanteils
Berechnung des Prozentsatzes

Textaufgaben

YV V V¥V V VY

Vermischte Aufgaben

Die Spiele selbst waren zu Hause zu erstellen. Die Schilerinnen hatten dazu einein-
halb Monate bis zur ersten Abgabe Zeit. Jedes Spiel musste eine Spielanleitung so-
wie ein dazugehdriges Losungsblatt enthalten; letzteres aber nur dann, wenn das
Spiel keine andere Kontrollméglichkeit bot.

Nach der ersten Abgabe der Spiele wurden diese von der Lehrerin korrigiert. Dazu
war ein relativ grof3er Zeitaufwand notig, da diese Spiele dazu dienen sollten einer 2.
Klasse vertiefende Kenntnisse und Fertigkeiten im Prozentrechnen zu vermitteln,
musste sichergestellt werden, dass die von den Schilerinnen der 3. Klasse gestell-
ten Aufgaben logisch nachzuvollziehen waren und im Lésungsteil von diesen selbst
auch richtig gelost wurden. Nachdem diese Klasse sehr inhomogen in Bezug auf das
Leistungsvermogen ist, ergaben sich nattrlicherweise grof3e Unterschiede in Richtig-
keit und Qualitat der erstellten Spiele. Einige wenige Spiele waren sofort gebrauchs-
fertig, etliche bendtigten nur kleine Nachbesserungsarbeiten, weil zum Beispiel die
Spielanleitung nicht ganz klar war oder sich kleinere Fehler eingeschlichen hatten.
Zwei Gruppen mussten einen Grol3teil der gestellten Aufgaben Uberarbeiten, da ent-
weder die Aufgabenstellung vollig unklar war oder ein Grof3teil der Aufgaben falsch
gel6st worden war. Zwei Schilerinnen verfehlten sogar das Thema. Sie entwickelten
zwar Spiele bei denen Prozente vorkamen, die Spiele vermittelten aber keinen Lern-
inhalt zu den oben genannten Themen. So musste man z.B. bei einem dieser Spiele
verschiedene Prozentsatze der Gréf3e nach ordnen, sprich es ging hierbei um das
Ordnen von Zahlen und nicht um das Rechnen mit Anteilen, Grundwerten oder Pro-
zentsatzen.
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Nach Korrektur und Feedback durch die Lehrerin hatten die Schilerlnnen wiederum
zwei Wochen Zeit, um zu Hause ihre Spiele zu Uberarbeiten und erneut, diesmal zur
Beurteilung, abzugeben. Die Beurteilungskriterien waren:

> Richtigkeit der Losungen der gestellten Aufgaben
» Qualitat der Ausfihrung und Gestaltung des Spiels

» Originalitat des Spiels bzw. Motivationsgehalt des Spiels (LAdt das Spiel zum
Spielen ein?)

Gewichtet wurde das Spiel in der Gesamtbeurteilung im selben Ausmal wie eine
Schularbeit.

Folgende Spiele wurden von den Schilerinnen erstellt:

Name des Spiels Inhalt Anzahl der Art des Spiels
Spielerinnen

Gladiator Prozentsatzberechnung 1 bis 2 Steckspiel mit Selbstkontrolle
Spiel ohne Namen Vermischte Aufgaben mit 2 bis 4 Brettspiel
Schwerpunkt auf Anteils-
berechnungen
Leuchtkasten 1 Anteilsberechnungen 1 bis 2 Leuchtkasten
Leuchtkasten 2 Grundwertberechnungen 1 bis 2 Leuchtkasten
Schwarze Null Zuordnung von Briuchen] 2 oder mehr | Kartenspiel

und Prozentséatzen

Mathe-Memory Anteilberechnungen 1 oder mehr | Memory
Last Trap Prozentsatzberechnung 2 bis 4 Brettspiel
Schwarzer Peter Anteilberechnungen 2 oder mehr | Kartenspiel
Findet Nemo Vermischte Aufgaben 2 bis 3 Brettspiel
Hund, Katz, Maus Grundwertberechnungen 2 Brettspiel
Prozentrechnen mit Andi|Vermischte Aufgaben 2 bis 4 Brettspiel
Ivanschitz

Vor dem gemeinsamen Spieletag mit der 2D war von den Schilerlnnen noch ein
Feedback-Bogen zu den jeweiligen Spielen zu erstellen. Dabei sollte die Akzeptanz
des Spiels, die Klarheit und der Lerncharakter des Spiels sowie etwaige Verbesse-
rungsvorschlage seitens der Spielerinnen erhoben werden.

Der Spieletag selbst wurde am 19. April durchgefihrt. Den Schulerinnen der 2D
wurden dafur zwei Unterrichtsstunden zur Verfigung gestellt, um die Lernspiele der
3F zu erproben. Die Schilerinnen der 3F fungierten dabei als Spielleiter bzw. An-
sprechpartner falls es Fragen zu den Spielen oder zum Ldsen der Aufgaben gab. Im
Anschluss an ein gespieltes Spiel musste von den Schilerinnen der 2D ein Feed-
back-Bogen zum jeweiligen Spiel ausgefillt werden. Die ausgefullten Feedbackbdo-
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gen waren von den Schilerinnen der 3F zu sammeln, um sie gegen Ende des Schul-
jahres mit Hilfe des Tabellenkalkulationsprogramms Excel auswerten zu kénnen. Da
sich die beiden Klassen vor Durchfiihrung des Projekts noch nicht kannten, ergab
sich die Zusammenarbeit anfangs etwas zdgerlich. Durch zusatzliche aufmunternde
Worte von seitens der Lehrerinnen dauerte es aber nicht sehr lange bis sich ein re-
ges Spielgeschehen einstellte. Es war zu beobachten, dass zwei Spielleitergruppen
der 3F-Klasse groR3ere Schwierigkeiten hatten mit den Schuilerinnen der 2.Klasse zu-
sammenzuarbeiten. Dies &uf3erte sich darin, dass die Schilerinnen wenig Geduld
beim Erkléaren des Spiels oder der gestellten Aufgaben aufbrachten und mit zum Teill
ruppigen Bemerkungen die Spielerinnen weiter verunsicherten. Ein Einwirken auf die
Spielleiter von Seiten des Lehrerinnenteams fiihrte leider auch nicht zu einer wesent-
lichen Verbesserung der Situation. Im Verlauf der Zeit wurde die Konsequenz dieses
Verhaltens auch immer deutlicher. Die Schilerinnen der 2D begannen diese beiden
Spiele zu meiden, obwohl die Spiele an sich sehr einladend und motivierend gestal-
tet waren. An allen anderen Spieltischen ergab sich eine rege und fruchtbare Inter-
aktion der Schulerlnnen der beiden Klassen.

Die Schulerinnen der 2D fanden diese zwei Unterrichtseinheiten gelungen. Anfangs
zeigten sich einige Madchen sehr scheu und die Lehrerinnen Ubernahmen die Aus-
wahl der Spiele, die sie erledigen sollten. Jedoch funktionierte der Ablauf dann sehr
selbstandig. Die Schilerinnen flllten nach jedem Spiel ein kurzes Arbeitsblatt aus,
indem die den eben gelernten Inhalt kurz zu beschreiben hatten.

Am Ende der beiden Doppelstunden war von den Schilerinnen der 3F ebenfalls ein
kurzer Feedback-Bogen auszufillen, auRerdem fand ein kurzes Gesprach tber das
abgelaufene Projekt im Klassenverband statt. Der Grundtenor war, dass der Spiele-
tag allen grofRen Spafld gemacht hatte und sie gerne noch einmal so etwas machen
wirden. Nur die beiden Gruppen, die durch ihr Verhalten die Schilerinnen der 2.
Klasse abgeschreckt hatten, waren doch etwas frustriert, da wie sie meinten nie-
mand mit ihnen spielen wollte und die Schilerinnen der 2D zu wenig Vorwissen mit-
gebracht hatten. Bei zuklnftigen &hnlichen Vorhaben kénnte man derartigen Nega-
tiverlebnissen vielleicht dadurch vorbeugen, indem man mit den Schilerinnen Stra-
tegien wie man mit den anderen Schilerinnen ins Gesprach kommen bzw. wie man
diese zum Mitspielen motivieren konnte schon im Vorfeld bespricht oder sogar in ei-
ner Art Rollenspiel zuerst innerhalb der Klasse ausprobiert.

3.1.3 Spieletag 1B/2D zum Thema , Briiche*

Die 2D hat sich entschlossen einen Spieletag fur eine andere Klasse zu veranstalten.
Gemeinsam wurden dann die Klasse und das Thema ausgewahlt. Um sicher gehen
zu kénnen, dass auch die Zweitklassler den Stoff beherrschen, gab es zum Thema
Bruchrechnen Hausibungsbeispiele. Die Schilerinnen und Schuler fanden sich in
Kleingruppen zusammen und mussten als Hauslibung eine Spielidee abgeben. Hier
war eine Spielbeschreibung (Was ist das Ziel und wie erreiche ich es?) samt mathe-
matischer Beispielsammlung und Losungen sowie ein Vorschlag fur das Einholen ei-
nes Feedbacks zu ihrem Spiel abzugeben. Nach der Durchsicht einer Lehrperson
begannen die Schilerinnen und Schiler mit der Ausfertigung ihrer Werke. Dies fand
als Heimarbeit und auch in den Schulstunden statt. Da die letzte Schularbeit schon
vorbei war und der durchzunehmende Stoff schon fast zur Ganze unterrichtet wurde,
hatten wir auch im Unterricht ausreichend Zeit fur das Erarbeiten der Spiele. Manche
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Schilerinnen waren wirklich sehr eifrig und wollten schéne Ergebnisse erzielen und
bendtigten  teilweise auch meine Hilfe aul’erhalb des  Unterrichts.
Nachdem alle Spiele fertiggestellt worden sind, Uberprufte die 3F in einer Supplier-
stunde diese Spiele, indem sie in Gruppen als Spieler agierten. Sie mussten die
Spielanleitung verstehen und die Fragen und Antworten durchsehen. Au3erdem soll-
ten sie auch einen Kommentar zum Sinn bzw. Beliebtheitsgrad u.&. des Spiels abge-
ben.

Nach dieser Phase konnte der Spieletag nun mit der 1B stattfinden. Es kam zum
mehrmaligen Verschieben, da unvorhersehbare Ereignisse unseren Plan kurzfristig
storten. Jedoch fand sich dann eine Doppelstunde, in der beide Klassen und beide
Klassenlehrer Zeit hatten.

Es dauerte einige Zeit, bis sich die 1B in Spielergemeinschaften zusammengefunden
und sich ein Anfangsspiel ausgesucht hatte. Nach kurzer Zeit verging die Berlh-
rungsangst und es war eine gemdutliche Doppelstunde. Die meisten Zweitklassler
bemdihten sich sehr, ihr Spiel gut zu verkaufen. Auch waren sie eifrige Lehrer und er-
klarten den Jungeren die Beispiele. Anfangs wurden manche Spiele nicht benutzt, da
es fast zu viele Spiele gab. Dies verargerte manche Schulerinnen der 2D. So muss-
ten sie fest Werbung fir ihre Stationen machen, um Spieler fir sich zu gewinnen. Sie
durften zum Schluss auch selbst ihre Spiele durchmachen, wenn sich keine Spiel-
gemeinschaft mehr meldete. Das erfreute sie besonders.

Nach 2 Stunden beendeten wir den Spieletag. Wir Lehrer meinten, dass 2 Stunden
fur eine neue Unterrichtssituation genug waren. Aul3erdem war der Spieletag am
Schulanfang mit der 3F und 4A, der 4 Stunden dauerte, zu lang. Vielleicht waren 3
Unterrichtsstunden angemessener. Es hangt von den mitwirkenden Klassen ab. Hier
kbnnte man nachstes Mal langer spielen. Die 1B meinte, dass sie noch nicht fertig
seien und dass eine Fortsetzung stattfinden sollte. Das Angebot kam nur fir die
Schilerinnen und Schiler des Tagesschulheimes. Hier war jedoch das Wetter zu
schon um den Nachmittag mit Indoor-Spielen zu verschwenden.

Insgesamt war diese Veranstaltung eine gelungen. Die 2D eignet sich sehr, Junge-
ren beim Uben zu helfen und die 1B mag offene Lernphasen und geht damit sinnvoll
um.

Name des Spiels Inhalt Anzahl der Spie-|Art des Spiels
lerinnen
Leuchtkasten Dividieren von Briichen, Division|1-2 Leuchtkasten
eines Bruches durch eine nat. Zahl
Wer wird unser Bruch- | gemischte Zahl und Bruch 1-2 Folie
kénig?
Das Training Kirzen und Erweitern 3 Brettspiel
Such-Such Addition, Subtraktion, Dezimalzah-]2-4 Kartenspiel
len und Graphische Darstellung
Die Leiter Teile eines Ganzen, graphisch 2-4 Brettspiel
Milkshake vermischte Aufgaben 2-4 Brettspiel
Lianenspiel Wie viel fehlt auf ein Ganzes? Addi- | 1-2 Holzgestell mit
Schniren, Steine
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tion, Vergleichen von Briichen zum  Umwerfen,

wenn Fragen be-
antwortet

Soko-Mathe Bruchrechnen (+,-,*,/) 4 Brettspiel

Bruche lernen und ver- | vermischte Aufgaben 2-4 Brettspiel

stehen

Findet Nemo vermischte Aufgaben 2-4 Brettspiel

Verlaufen im Wald vermischte Aufgaben 2-3 Brettspiel

Mission Mathe Leichte Textaufgaben 2-4 Brettspiel

Bruchmemory Gemischte Zahlen und Briiche 1-2 Memory

3.1.4 Mathematikquiz Uber den Stoff der Unterstufe

Ein Lehrer hatte die Idee, den Stoff der gesamten Unterstufe aus allen Unterrichtsfa-
cher in ein Spiel zu verpacken, dass dem Spiel ,Trivial Persuit“ ahnelt. Das ist orga-
nisatorisch eine schwierige Aufgabe. Lehrerinnen und Lehrer wurden aus den ver-
schiedensten Fachern gebeten, Fragen zusammen zu stellen (v.a. Chemie, Physik,
Biologie, Mathematik, Geometrisch Zeichnen). Diese Fagen kommen auf Fragekart-
chen, die Lésungen auf die Rickseiten. Naturlich mussen die Fragen mit kurzen Sat-
zen, Worten bzw. Formeln beantwortet werden konnen. Das Spielbrett sowie die Fi-
guren sollen vom Originalspiel verwendet werden. Leider ist das Spiel nicht bis zum
Schulschluss und der Sportwoche, wo es hétte eingesetzt werden kénnen, fertig ge-
worden. Ein kleines Lehrerteam mdchte es allerdings in den Ferien fertigstellen. Das
Ergebnis, dass einen spielerischen Uberblick Uber den gesamten Unterstufenstoff
schaffen soll, wird in der Oberstufe in Weihnachtsstunden, Supplierstunden, auf
Schikursen, Sportwochen und Projektwochen eingesetzt.
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4 ERGEBNISSE UND REFLEKTIERENDE ER-

KENNTNISSE

4.1 Ergebnisse

Selbst entworfene und selbst gefertigte Lernspiele der 3F zum Thema Prozent-
rechnung

Selbst entworfene und selbst gefertigte Lernspiele der 6B

Selbst entworfene und selbst gefertigte Lernspiele der 2D zum Thema Bruch-
rechnung fur die 1B

Fotos und Video von Spielsituationen

Forderung der Kreativitat einzelner Schilerinnen, die zuvor nicht in dem Ausmalf
erkannt wurde.

Ausgewertetes Feedback zum Spieletag 3F/4A
Ausgewertetes Feedback zum Spieletag 3F/2D
Ausgewertetes Feedback zum Spieletag 2D/1B
Verbesserungsideen der Schilerinnen der 2D fur ihre Spiele

Fertige Lernspiele (Beschreibung samt Spielregeln, Materialien, Erstellung und
Erprobung, Uberarbeitung), die so gestaltet sind, dass sie moglichst einfach in
Ubungsphasen integriert bzw. als motivierender Einstieg in ein Kapitel gewahit
werden konnen.

Evaluierungen und Reflexion von Spielen und Spielsituationen

Statistische Auswertung der Feedback-Bégen durch die Schilerinnen mit Hilfe
des Tabellenkalkulationsprogramms Excel (siehe Anhang)

Evaluierung des Lernerfolges durch Lernspiele

4.2 Reflektierende Erkenntnisse

>

Die Erstellung der Spiele bendtigt viel Zeit. Aus diesem Grund hatte sie als Heim-
arbeit zu erfolgen, da man sonst mit dem Lehrstoff zu sehr unter Druck geriet.

» Das Entwickeln der Spiele bereitet den Schilerinnen grundsatzlich viel Spali.

» Der Umgang mit jingeren Schilerinnen bzw. die Rolle der Lehrenden muss im

Vorfeld mehr geschult werden.

Seite 14



Es muss sehr prazise Vorgaben zur Dokumentation der durchgenommenen Spie-
le geben, da sich die Schilerinnen kein Bild der Zielvorstellung der Lehrerinnen
machen konnen.

Grundsatzlich spielen Schilerinnen jene Spiele am liebsten, die ihnen am leich-
testen fallen. Spiele mit hoheren Anforderungen gefallenen ihnen weniger.

Schulerlnnen wisssen jedoch, dass sie bei den ,leichten* Spielen weniger bis gar
nichts lernen. Wir sind trotzdem der Meinung, dass einfache Spiele auch ihre Be-
rechtigung haben, da sie zur Motivationserhaltung beitragen.

Die alteren Schilerlnnen meinten, dass nur dann ein Spiel bzw. die Spielleitung
gut ankommen kann, wenn sie sich selbst inhaltlich gut auskennen.

Der Einsatz der Lernspiele ist eher in Ubungsphasen bzw. Wiederholungsphasen
oder zum Auffrischen sinnvoll. Da so die Schilerinnen sehr gut in ihrem individu-
ellen Tempo lernen kénnen. Zur absolten Neuarbeitung mathematischer Inhalte
eignet sich ein Spieletag nicht, da die fachlichen und sozialen Kompetenzen der
Spielleiter (Schilerlnnen) nicht ausreichen.

Die von uns ausgewahlten Themen eignen siche hervorragend flr einen Spiele-
tag. Eine umfassendere Aussage Ulber die Eignung von mathematischen Inhalten
kann zu diesem Zeitpunkt nicht getroffen werden. Dazu mussten weitere Unter-
suchungen angestellt werden.

Lernspiele steigern auf alle Falle die Motivation Mathematik zu betreiben.

Lernspiele sind ein weiterer Bestandteil eines abwechslungsreichen Unterrichts.
Durch einen Spieletag kénnen Schilerinnen aufgefangen und aktiviert werden,
die bei herkdmmlichen Ubungsphasen abschalten wirden. Ob eine tatsachliche
Steigerung des Unterrichtsertrages erfolgt, konnte noch nicht geklart werden.

Lernspiele sind eine lustvolle Erganzung zum Unterricht, kbnnen aber herkémm-
liche Unterrichtsmethoden bei Weitem nicht ersetzen.

Durch diese Spieltage forderten wir den Kontakt der Klassen untereinander. Au-
Rerdem werden auch dieselben Kompetenzen, wie sie auch fir andere Gruppen-
arbeiten nétig sind, gestarkt.
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5 EVALUATION

5.1 Feedback der 3F und 4A zum Spieletag , Wiederholen
bereits gelernter Inhalte”

Den Schilerinnen hat der spielerische Einstieg in das neue Schuljahr gut gefallen.
Allerdings waren die geplanten 4 Stunden zu lang, da die Schilerlnnen Ermidungs-
erscheinungen und Motivationslosigkeit gegen Ende zeigten. Optimal waren 3 Stun-
den gewesen. Brettspiele sind belieberter als Memories, Dominospiele u.a.. Spiele
die auf Deutschland ausgerichtet sind, empfinden die Schilerinnen uninteressant, da
ihnen der Bezug dazu fehlt. Deshalb wurde die Idee geboren, die Spiele inhaltlich
gleich zu lassen und nur den Bezug auf Deutschland durch einen zu Osterreich zu
ersetzen.

5.2 Feedback der 2D/3F zum Thema , Prozentrechnung”

Der 3F hat das Entwickeln der Lernspiele Gberdurchschnittlich gut gefallen. Das Ar-
beiten gemeinsam mit Schilerinnen anderer Klassen finden sie sinvoll. Ihnen gefallt
das Entwickeln der Lernspiele besser als selber zu spielen. Sie fuhlten sich fachlich
kompetent genug um anderen Schulerinnen Hilfestellungen zu geben.

Die 2D war von dem Spieletag begeistert. Diese fir sie neue Lernform ist gut ange-
kommen. Einige Spielleiter waren eher gemein und weniger Hilfsbereit. Noch dazu
waren einige Madchen der 2D zu scheu zu einem Burschenbesetzten Spiel zu ge-
hen. Es fiel auf, dass manche Spielleiter nicht bei ihren Spielen zu finden waren und
sich weniger um ihre 2Dler kiimmerten. Das veranlasste die 2D genau jene Spiele
schlechter zu bewerten. Aus den Fehlern der 3F konnte die 2D lernen um es dann
beim Spieletag mit der 1B besser zu machen.

5.3 Feedback der 2D zum Spieletag ,Briche* mit der 1B
Positives und Negatives

Die 2D hat den Spieletag mit der 1B als etwas Gutes empfunden. Die jungeren Schu-
lerinnen und Schuler haben sich in den Handen der 2D wohl gefiihlt und konnten in
einer angenehmen, entspannten Atmosphéare lernen. Die einzelnen Gruppenmitglie-
der, die ein Spiel entwickelten, motivierten einander oft gegenseitig. Auch wéhrend
des Spieletages wurde die Betreuung immer gemeinsam durchgefuhrt. Hier teilte
man Arger tber Gruppenmitglieder, die weniger tun, sofort mit. Die Lehrpersonen
mussten hier nie eingreifen und die Schilerinnen und Schiler sowohl von der 2D als
auch von der 1B nicht zum Arbeiten motivieren. Die 2D war sich ihrer Aufgabe stets
bewusst und die Schilerinnen und Schiiler freuten sich sehr tGber positives Feedback
zu ihren Spielen. Sie konnten aber auch Kritik annehmen, da die 1B sehr kreative I-
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deen hatte. So hiel3 es nicht, dass ein Spiel fad sei, sondern es kamen Vorschlage,
das Spiel spannender zu machen.!

! Erganzungen im Anhang
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6 RESUMEE

Alles in allem muss ausdricklich festgehalten werden, dass Projekte dieser Art einen
deutlichen Mehraufwand fiur die beteiligten Lehrerlnnen bedeuten. Vor allem dann,
wenn wahrend des Schuljahres ein Arbeitsmitglied unvorhergesehen auf Dauer aus-
fallt und die selbe Arbeit von weniger Personal erledigt werden muss und sich auch
zwangslaufig organisatorische Veranderungen daraus ergeben (Klassen kdnnen
durch Lehrerwechsel nicht mehr mitwirken, beteiligte Lehrerinnen missen mehr
Klassen als zuvor unterrichten und haben allgeimein weniger Zeit.).

Interessante Fragen, wie die Steigerung des Lernertrages oder die Themenauswahl
fur Lernspiele konnten wir aufgrund der zu kurzen Dauer des Projekts leider nicht
beantworten. Dazu mussten umfassendere Untersuchungen der Auswirkung auf den
Lernertrag und weitere Projekte tUber langeren Zeitraum durchgefuhrt werden.

Um sinnvolle Lernspiele zu Erhalten, ist es unbedingt notwendig, die von den Schile-
rinnen hergestellten Spiele zu korrigieren. Dies bedeutet einen enormen Zeitauf-
wand. Mochte man Lernspiele nur zur Auflockerung des Unterrichts einsetzen, emp-
fiehlt es sich eher, auf fertige Lernspiele zurtickzugreifen. Hier genugt es einer ein-
maligen Durchsicht, um die Spiele einsetzen zu kdnnen.

Die Beobachtungen haben gezeigt, dass einerseits Schulerlnnen sehr viele Ideen bei
der Erstellung von Lernspielen haben und andererseits das Lernen im Spiel von
Schulerlnnen lustvoll erlebt wurde und unbewusster passiert.

Die beste Beurteilung der Spiele erfolgte durch die jingeren Spieler wahrend und im
Anschluss an das Spiel. Dieses unmittelbare Feedback fuhrt den Spielentwicklern die
Qualitat der eigenen Arbeit weit direkter vor Augen als dies durch eine Benotung
durch den Lehrer moglich ist.

Das Interesse an interaktiven Spielen unter Verwendung neuer Medien ist sehrt
grof3. Hier fehlte jedoch Zeit, solche Spiele zu finden bzw. selbst zu entwickeln.
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7 ANHANG

7.1 Erganzungen zu 5.1

von Schilerinnen der 3F selbst ausgewertet

7.2 Erganzungen zu 5.3

Positives zum Spieletag "Briche" 2D/1B

16 15
14 -
12

10 -

Schilerlnnenanzahl

o N A O @
L

SchilerInnenkommentare

es macht SpalR mit Jingeren zu arbeiten 15
den Kleineren spielerisch helfen, ihnen Gutes tun 12
wir konnen selber dabei lernen bzw. wiederholen, iben 11
man lernt neue Schuler kennen 10
Abwechslung, spannender, lustiger 9
macht beiden Seiten Spalf3 4
Jiingere lernen etwas 4
man ums nicht ruhig sitze, darf reden 2
lustige Spiele spielen 1
interessant 1
weil man sieht, wie andere Lehrer unterrichten 1
selber Spiele machen 1
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Jiingere sind freundlich und wissen viel

unsere Muhe hat sich gelohnt
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Schiulerlnnenanzahl

O RN Q. v PEREEs. O e ¢ G0

Negatives zum Spieletag "Briche" 2D/1B

Schulerlnnenkommentare

OJungeren macht’s keinen Spaf3

B Jingeren wollten uns nicht,Jungere nehmen uns nicht ernst
O selber lernt man nichts

OJungere mochten manche Spiele nicht

B Vorbereitung kostet viel Zeit

Oman muss immer erklaren, sehr anstrengend

B Jungere trauten sich nicht so

O manche Jungere wissen nichts, schauen nur von den Ldsungen ab,manchen wird’s zu
l\éli(rellige Altere erklarten nicht und tratschten nur

E manche spielen nur sinnlos, machen Unsinn

Owir konnten sie Spiele nicht selber spielen

Owenn’s zu lange dauert, wird’s langweilig
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