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1. Vorwort 

Spielen ist eine Tätigkeit, die in den meisten Menschen positive Erinnerungen und Gefühle hervorruft. Mit einem Spiel kann man alle erfreuen, denn jeder spielt gerne. Vor allem Kinder lieben die Aktivität des Spieles. 

Noch zu meiner Primarschulzeit hätte man sich gefragt, was das Thema Spiel in der Schule zu suchen hat. Doch in den letzten Jahren nehmen Spiele im Unterricht einen immer wichtigeren Platz in den Lehr-/Lernformen ein und werden auch wieder neu erforscht. Wenn es heisst: “wir machen ein Spiel“, dann freuen sich die Kinder und gehen positiv auf die Aufgabe zu. Dadurch können diverse Übungen effektiver und effizienter gelöst werden und bereiten erst noch Freude.

Viele alte Spiele haben eine Renaissance erlebt. Zum Beispiel chinesische Taktik-Spiele wie Nim, Tangram oder die Schiebespiele (siehe Spielsammlung) sind bei Kindern und Erwachsenen wieder sehr beliebt. Und je häufiger diese Spiele gespielt werden, desto mehr kommt die Lust am Knobeln auf. Natürlich gibt es auch eine grosse Variation von neuen Spielen wie animierte Computerspiele, die vor wenigen Jahren noch unbekannt waren. 

Ich stellte mir mit dieser Arbeit die Aufgabe, diverse Spiele zusammenzustellen, die interessant, fesselnd, lustig und/oder spannend und für den Primarschulunterricht gut geeignet sind.

Diese Diplomarbeit ist für alle Lehrpersonen, die sich für mathematische Spiele interessieren und über deren Einsatz und Anwendung mehr erfahren möchten. Sie können Spielideen für den Unterricht sammeln und diese gezielt umsetzen.

Aus Gründen der Einfachheit habe ich in meiner Arbeit nur die männliche Form benützt. Damit ist aber die weibliche immer miteinbezogen.

1.1. Begründung der Auswahl
Ich habe lange darüber nachgedacht, welches Thema ich in meiner Diplomarbeit bearbeiten möchte. Einerseits habe ich ein grosses Interesse an der Mathematik, andererseits wollte ich mein Hobby – die Spiele – in meine Diplomarbeit integrieren. Auch war mein Ziel, etwas zu erstellen, das mir später selbst dienen soll. Mit dem Thema „Spiele im Mathematikunterricht“ konnte ich somit eine ideale Verknüpfung all dieser Aspekte schaffen.

Wie schon erwähnt ist Mathematik eine grosse Leidenschaft von mir. Ich habe schon als Kind gerne geknobelt und später dann mit der C-Maturität die Kantonsschule abgeschlossen. Das „Mathematisieren“ im Alltag möchte ich nicht missen. Für mich sind Formeln und Gleichungen ein Spiel mit Zahlen und Buchstaben. Das Denken, Knobeln und Auflösen macht mir Spass.

In meiner Freizeit ist auch das Spiel immer enthalten: Im Sport, als Gesellschaftsspiel, an einem kalten Abend vor dem Kamin, mit Kindern, mit der Familie oder die alltäglichen Denkspiele zwischendurch. Ich brauche diese tägliche Herausforderung, die mich geistig fit hält.

2. Das Spiel

Martin Gardner ist ein weltbekannter Spiel-Erfinder. Er definiert den Begriff des Spiels in der Einleitung seines Buches „Mathematische Rätsel und Probleme“ folgendermassen:

 „Der Begriff des Spieles, der die Unterhaltungsmathematik erst unterhaltsam gestaltet, äussert sich in vielen Formen: ein Rätsel, das gelöst werden soll, ein Zweipersonenspiel, ein magischer Trick, ein Paradoxon, Trugschlüsse oder ganz einfach Mathematik mit überraschenden und amüsanten Beigaben.“
 

Und im Duden steht unter „Spiel“:


„Beim Kind eine grundlegende Form der Auseinandersetzung mit der Umwelt; das Spiel dient der Bewältigung der Realität. Das spielende Kind eignet sich Fertigkeiten an, wozu sowohl spielerische Funktionsübungen des Körpers wie Fiktions- und Rollenspiele gehören, das Kind verarbeitet und löst aber auch seine Probleme im Spiel.“
 

Das Spiel wird also in Verbindung mit Mathematik sowie mit Kindern definiert. Wir sollten also auch die Mathematik kindsgemäss gestalten.

Die Art der Spiele, die im Alltag gespielt werden, hängt von verschiedenen Faktoren ab: dem Alter der Spielenden, den Anzahl Mitspielern, ihren individuellen Stärken und Schwächen und dem sozialen und kulturellen Umfeld der Kinder. Natürlich haben sich Spielraum und Spielart in den letzten 100 Jahren sehr stark gewandelt. Auch die Spielzeugindustrie veränderte die Art und Bedeutung der Spiele. Während sich meine Grosseltern noch mit einfachen Gegenständen wie Steinen und Münzen vergnügten, fordern die Kinder der heutigen Gesellschaft oft elektronische Unterhaltungsspiele wie Gameboys und verbringen ihre Freizeit vermehrt auf künstlich hergerichteten Spielplätzen.

In welche Richtung sich die Spiele auch entwickeln werden, Spiele sollen immer Spass und Spannung bereiten und können das Kind gleichzeitig fördern.

3. Zielsetzungen

Folgende Ziele können Schüler durch die Anwendung verschiedener Spiele erreichen:


4. Bedeutung von Spielen im Mathematikunterricht

Wie wissen die St. Galler Lehrkräfte, was überhaupt in den „normalen“ Mathematikunterricht gehört? Sie orientieren sich am Volksschullehrplan oder an einem Lehrmittel und richten sich danach. Die unten aufgeführten Ziele betreffen den mathematischen Bereich des Lehrplans. Sie können alle mit Spielen im Unterricht erreicht werden.

4.1. Im Lehrplan
 steht:

Bedeutung des Fachbereichs Mathematik:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Denkschulung: 

Die Beschäftigung mit Mathematik schult das Vorstellungsvermögen und das logische Denken.

Richtziele:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Selbstkompetenz erweitern: 

Die Schüler erkennen, bearbeiten und lösen selbständig mathematische Probleme. Sie entwickeln Eigeninitiative und persönliche Lernstrategien, gewinnen Selbstvertrauen und stärken ihren Lernwillen und ihre Leistungsbereitschaft. Sie lernen durch die Beschäftigung mit Mathematik ausdauernd, genau und konzentriert zu arbeiten. 

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Sozialkompetenz erweitern:

Sie gehen gemeinsam mathematische Probleme an und entwickeln miteinander Lösungswege. Sie sind bereit, Hilfe anzufordern und Hilfe zu leisten.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Problemlösen:

Sie entwickeln Problemlösestrategien aufgrund ihrer mathematischen Erkenntnisse, Vorstellungen und Fertigkeiten. Sie beurteilen mathematische Probleme, planen ihr Vorgehen, entscheiden sich für Lösungswege und überprüfen die Lösungen. Sie denken und handeln in Sinnzusammenhängen.

Grobziele:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
mathematisches Problemlösen als kreatives Tun und Herausforderung erleben

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Probierstrategien entwickeln und verschiedenartig darstellen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Eigenes Vorgehen reflektieren und erfahren, dass Probleme auf verschiedene Arten angegangen werden können

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Problemlösen als durchschaubaren Vorgang erleben

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Problemlösestrategien kennen: systematisch Probieren, Mutmassen und überprüfen, Tabelle machen, Muster und Regelmässigkeiten suchen, Modelle benützen, Möglichkeiten ausschliessen, Probleme vereinfachen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Orientierung im Zahlenraum, ausgehend von einer beliebigen Zahl in verschiedenen Schrittweiten vorwärts- und rückwärtszählen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Zahlbilder und geschriebene Zahlen einander zuordnen

Einige Ziele setzen den Einsatz von Spielen im Mathematikunterricht schon fast voraus. Zum Beispiel steht im Lehrplan beim Ziel „Zahlbilder und geschriebene Zahlen einander zuordnen“ unter „Mögliche Bezüge“: Würfel, Spielkarten, Dominosteine.

Andere Ziele kann man sowohl spielerisch als auch mit den herkömmlichen Unterrichtsmethoden abdecken. Zum Beispiel das Festigen des kleinen Einmaleins. Wir können dazu der ganzen Klasse ein Arbeitsblatt austeilen mit diversen Einmaleins-Aufgaben, welche die Schüler lösen. Mit dieser eher theoretischen Methode kann man durchaus eine gute Fertigkeit erreichen. 

Eine Variante wäre aber auch, das Einmaleins spielerisch, zum Beispiel mit dem „Chlüpperlispiel“ (siehe Spielsammlung) zu festigen. Die Kinder sind dabei geistig und motorisch aktiv und sehen die ganze Rechnung schriftlich auf den Kärtchen. Das Arbeitstempo ist jedem Schüler individuell angepasst. Auch die Kontrolle erfolgt durch das Kind selbst. Das heisst, wenn eine Aufgabe falsch gerechnet wird, stimmt das Wort auf der Rückseite nicht. So muss der Schüler die Rechnung nochmals genau lesen und erneut nachrechnen. Erst wenn sie wirklich stimmt, geht er weiter zur nächsten Aufgabe. Doch muss es nicht bei diesem Vorgehen bleiben. Mit den leeren Kärtchen suchen die Kinder eigene Wörter und dazugehörige Rechnungen. Sie suchen also zuerst die Umkehroperation und lösen dann die Rechnungen normal zur Kontrolle. Somit wird intensiv geübt, ohne dass es die Kinder realisieren und dieses Vorgehen als mühsam betrachten. Im Gegenteil, die Schüler freuen sich über den Erfolg, die aktive Tätigkeit und werden so zum produktiven Rechnen verführt.

Natürlich sollte nicht immer auf die gleiche Art geübt werden. Die Kinder sollen flexibel werden, mündlich und schriftlich, mit verschiedenen Sinnen und Materialien mit dem Einmaleins vertraut werden.

Es ist jedem Lehrer freigestellt, auf welche Art er die Ziele erreichen möchte. Wichtig ist, dass die Kinder soviel wie möglich selbst tun. Diese These unterstützt auch das Mathematiklehrmittel ZAMARA
 . Darin steht:

 „Der Schüler soll vorwiegend selbsttätig, durch eigenes Tun und handeln lernen“, 

 was ihm bei den meisten Spielen ermöglicht ist. 

 „Das Hauptgewicht des Unterrichts muss auf dem Lösen von Problemen liegen“. 

 Um diese Bedingung zu erfüllen eignen sich Spiele ausgezeichnet.

4.2. Warum werden Spiele im Unterricht eingesetzt?

Es gibt viele Gründe, wieso man Spiele im Unterricht verwenden kann. Mit der folgenden Aufzählung glaube ich die wichtigsten Punkte genannt zu haben.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
zum Differenzieren 

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
zur Übung, integriert in den normalen Unterricht

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
als individuelles Training ( Schwierigkeitsgrad anpassen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
zur Förderung der Konzentration 

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
zur Motivation der Schüler

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
als angenehme Unterbrechung und in Pausen

Diese Gründe für den Einsatz von Spielen sind in allen Fächern und Bereichen gültig. 

4.3. Tipps für einen motivierenden Unterricht

Motivierender Unterricht ist gefragt! Der Mathematikunterricht hat oft ein schlechtes Image. Vielleicht ist diese negative Haltung von unseren Eltern her überliefert, die sich an komplizierte Theorien und trockenes Lernen zurückerinnern. Doch das oft unbeliebte Fach hat sich in den letzten 10 Jahren in seiner Art zum Teil grundlegend verändert. Der Unterricht wurde umstrukturiert. Wenn ich an meine Schulzeit zurückdenke, kommen mir seitenweise ähnliche Rechnungen und theoretische Erklärungen in den Sinn. Selten haben wir als Schüler gesprochen oder gespielt. Die ganze Durcharbeitungs- und Übungsphase wurde in der gleichen Art gestaltet, jeder arbeitete für sich. Ruhe war das höchste Gebot. Der Schwerpunkt lag im produktiven Rechnen, selten im kreativen Tun oder spielerischen Handeln.

Es sollte heute versucht werden, Kreativität, Phantasie, kombinatorisches und logische Denken bei den Kindern von klein auf zu entwickeln und zu fördern. Der Unterricht muss also vielfältig gestaltet werden. Abwechslung und neue Ideen sind wichtig. 

Nach Albert Schlagbauer
 ist es klar erwiesen, dass erlebnisintensive Begegnungen umfassender und besser behalten werden als erlebnisarme. Die Schüler sollen selber tun und denken, gestalten und handeln, eigene Ideen umsetzen und in den Unterricht einbringen. Auch wäre es vorteilhaft, die Kinder sogar in die Herstellung der Spiele miteinzubeziehen. Denn sie gehen am allerliebsten und sorgfältigsten mit dem Material um, das sie selbst erstellt haben. Die Schüler sollen eigene Variationen und Formen der verschieden Spiele erfinden.

Motivation

Schlagbauer ruft die Lehrkräfte auf, den Willen zum Üben zu wecken. Doch wie können die Lernenden in Übungsbereitschaft versetzt werden? Dies erreichen wir durch geeignete Motivation. Attraktivität eines Unterrichts beginnt bereits bei der Auswahl des Stoffes. Ein motivierendes Thema soll nach Schlagbauer unter anderem einzigartig, hinter- und untergründig, und trotzdem klar durchschaubar sein. Motivierung kann aber auch erfolgen, indem man die Schüler in Spannung versetzt. 

Diese erwünschte Motivation kann zum Beispiel durch Spiele erreicht werden. Welches Kind spielt nicht gerne! Natürlich ist dabei auch die Aufbereitung der Spiele und die Klarheit der Aufträge wichtig. Wenn nun also die Kinder ein Erfolgserlebnis beim Lösen eines Problems erfahren, dann sind sie sicher wieder motiviert, weiterhin solche Probleme in Angriff zu nehmen. 

Übung macht den Meister

Auch klassische Übungsaufgaben sind wichtig. Die Grundfertigkeiten sollten regelmässig trainiert werden. Dies kann genauso auf eine motivierende Art erreicht werden. Übungsspiele wie Gemsch oder Memory verführen die Kinder durchaus, mit Freude viele Rechnungen zu tätigen. Und je öfter sie diese Aufgaben durchgehen, umso geläufiger werden sie ihnen.

Lösungsfindung
Es ist zentral, dass die Kinder lernen, genau auf das zu achten, was gefragt wird und wirklich wichtig ist. Oft verlieren sie sich sonst in kleinen Details. Ganz zu Beginn, bevor sie zur konkreten Lösungsfindung ansetzen, sollen sie überlegen, welche Strategie sie am besten zum Ziel bringt. Erst aufgrund diesen gemachten Überlegungen können sie gezielt ausprobieren. 

S. Moser schreibt dazu:


„Je mehr man sich jedoch mit den Lösungen der einzelnen, oft recht umständlichen Aufgaben befasst, desto mehr spürt man das Verlangen, sich von den doch zufälligen Erfolgen des Probierens zu entfernen und zu einem Weg zu kommen, der sozusagen „automatisch“ die Lösung ergibt. Denn das ist ja gerade der Weg vom logischen Denken zur Mathematik.“

4.4. Argumente für Spiele im Unterricht

Bereits habe ich auf die Vorteile, die Spiele im Unterricht bieten, hingewiesen. Natürlich gibt es unzählige Argumente dafür. E. Achermann schreibt in seinem Buch „Mit Kindern Schule machen“
 folgende Merkpunkte:

Es ist nicht so, dass:...

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Kinder nur lernen, wenn sie müssen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
ein verspielter Nachmittag sinnlos ist

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Kinder aus Prinzip Freiräume ausnützen 

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Kinder zum lernen vor allem eine Lehrperson benötigen

Oft werden genau diese vier Punkte oft als Argumente gegen das Spielen im Unterricht verwendet. Doch aus der Erfahrung erkennt man, dass sie unzutreffend sind! Kinder sind sehr lernfreudig und interessiert. Sie können, wenn sie motiviert sind selbständig und gewissenhaft arbeiten.

Das Spielen hat grundsätzlich für die Entwicklung jedes Menschen eine wichtige Bedeutung. Kinder spielen von Natur aus gerne. Deshalb sprechen wir auch vom Spieltrieb der Kinder. Im Spiel lernen sie ihre Umwelt kennen sowie alle Sinne einzusetzen.
 

Mit Freude lernen

Ich persönlich möchte die Spielfreude der Kinder aufgreifen. Mein Ziel ist es, ihnen und auch mir Freude am Lernen und Lehren zu bereiten. Kinder spielen, um ihre eigenen Interessen und Bedürfnisse zu entfalten. Sie wollen Spass haben, sich vergnügen. Die Freude am Tun können sie in Spielen sicherlich finden. Denn mit Freude und Spass lernen die Kinder sicher leichter als mit Widerwillen und Langeweile. 

Natürlich macht es mehr Spass, in Form eines Spiels Rechenaufgaben zu üben, als nur immer in der Form von „konventionellen“ Übungen. Und wenn sie sich beim Lernen amüsieren, dann gewinnen sie auch eine positive Einstellung zum Fach. Wenn die Kinder motiviert sind, haben Lernspiele auch einen hohen Übungseffekt. 

Die Lern- und Arbeitstechniken der verschiedenen Schüler sind sehr unterschiedlich. Also braucht es einen differenzierenden, individualisierenden Unterricht, das heisst selbständiges Lernen, zum Beispiel mit Spielen.

Der Mathematikunterricht kann ohne Fertigkeitsübungen nicht auskommen. Kopfrechnen (mündliche Fertigkeitsübungen) sind ein wichtiger Teil davon. Dies kann spielerisch sehr gut erreicht werden. Doch normale Übungsstunden sind ebenfalls wichtig, wenn die Kinder still und konzentriert arbeiten. Denn jedes Kind hat andere Voraussetzungen, einige können nur in absoluter Ruhe ihre Aufgaben lösen und andere arbeiten besser zu zweit. Bestimmte Bedingungen müssen also erfüllt sein, damit das Kind konzentriert rechnen kann. 

Die Kinder spielen und geniessen dies, ohne an den Effekt dieser Spiele zu denken. Der Einsatz von Spielen schafft zusätzlich ein positiveres Unterrichtsklima. Interesse für gewisse Inhalte oder für die Mathematik an sich werden geweckt Das Spiel eignet sich als effiziente Übungsmethode und ist kein monotoner Übungsdrill.
 

Natürlich hat die Art des Einsatzes der Spiele eine grosse Bedeutung: gute Spiele schlecht eingesetzt erzielen vielleicht schlechtere Ergebnisse als ein guter Frontalunterricht. Nur weil ein gutes Spiel benützt wird, heisst es sicherlich nicht, dass der Unterricht auch dementsprechend gut ist. Es lohnt sich, jedesmal genau zu überlegen, wie und weshalb man ein Spiel in den Unterricht einbaut!

Konzentration

Durch Konzentrationsspiele wird die Fähigkeit trainiert, die eigene Aufmerksamkeit für eine Zeitdauer auf etwas bestimmtes zu konzentrieren. Durch konsequente Übung mit Spielen können grosse Fortschritte erzielt werden. 

Übung

A. Schlagbauer schreibt: 

 „Die Übung soll den Ablauf des Rechnens beschleunigen, soll die Bahnen sichern und fest im Bewusstsein verankern. Übung bedeutet gleichzeitig eine Ersparnis an psychischer Energie. Diese erwarteten Erfolge werden sich aber nur langsam einstellen; sie gehen auch wieder verloren, wenn das Üben eingestellt wird. Deshalb ergeht die Forderung nach der täglichen mündlichen Rechenübung auf allen Jahrgangsstufen.“

Soziales Lernen

Auch das soziale Lernen wird gefördert. Regeln müssen beachtet werden, und jeder kontrolliert seine Mitspieler und sich selbst kritisch und korrekt. Auch Niederlagen sollen ertragen werden. Der Umgang mit verlieren und gewinnen wird alltäglich, und die Kinder gewöhnen sich in natürlicher Weise daran.

Anwendung im Alltag

Ein Kind, das erlebt: „Ich kann Probleme lösen“ (z.B. im mathematischen Sinne) kann diese Zuversicht und Strategien auch in den Alltag übertragen und die zu lösenden Probleme selbstbewusst meistern. 

5. Übersicht

Die Spiele, die mir persönlich am besten gefallen und die ich für den Schulunterricht als sinnvoll empfinde, habe ich verändert, neu gestaltet und für diese Arbeit zusammengestellt. 

Die folgende Grafik zeigt sechs Kategorien, in die sich die Spiele gliedern lassen. Die Kreise überlappen sich, da die Übergänge oft fliessend sind und eine klare Trennung schwierig ist. Denn um ein Rätsel zu lösen spielt auch die Konzentration und das logische Denken eine grosse Rolle.


Die sechs Kategorien der Spiele

5.1. Taktik- und Strategiespiele

Taktikspiele und Strategiespiele sind sich von der Art fast identisch. Taktik wird im Lexikon dargestellt als „kluges, absichtsvolles Verhalten“
, im Duden als „Zielstrebiges, entschlossenes Vorgehen mit kluger Auswahl der Mittel“
. Die Strategie ist als der Weg zum Ziel zu verstehen.

Im Buch „Brettspiele – Denkspiele“
 werden diese Spiele folgendermassen beschrieben:

 „Taktikspiele sind in der Regel Zweierspiele. Allen gemeinsam ist, dass die eigenen und gegnerischen Spielzüge bei einiger Erfahrung in erheblichem Masse voraussehbar und durch Taktik beeinflussbar sind. Der Spielausgang hängt also nie von Glück oder Zufall ab, sondern weitgehend vom Köpfchen: von Kombinationsfähigkeit, logischem Denken, Konzentration und Gedächtnis.“

Bedingungen, die ein Taktik- oder Strategiespielspiel erfüllen muss:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Jeder Mitspieler sollte wenn möglich die gleichen Startchancen haben.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Der Spielablauf darf in keiner Phase vom Zufall, etwa von der Augenzahl eines Würfels, bestimmt werden.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Der Spielausgang darf nicht von körperlicher Geschicklichkeit abhängen.

Beachtet man alle oben genannten Bedingungen, so entspricht beispielsweise kein einziges Kartenspiel den Forderungen an ein Taktikspiel. Die ungleiche, vom Glück abhängige Verteilung der Karten zu Spielbeginn bietet nicht jedem die gleichen Startchancen. Spiele, für die ein Würfel gebraucht wird, sind erst recht keine Taktikspiele. Das klassische und bekannteste Taktikspiel ist natürlich Schach. Diese Spiele liefern einen höchst spannenden und unterhaltsamen Zeitvertreib.

Beispiele:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Vier gewinnt

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Solitarie

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Nim

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Ko-No

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Mu-Torere

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Mini-Blockade

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Schiebespiele

5.2. Spiele zum Logischen Denken

Beim logischen Denken entspricht das Denken den Regeln der Logik.

logisch

 „Das ist doch ganz logisch!“ Damit versteht man, dass etwas richtig nach den Gesetzen der Logik aufgebaut ist (weil dies so ist, muss jenes auch so sein,...). Eines folgt auf des andere, Wirkung auf Ursache, Folge auf Voraussetzung. 

Bsp.: a=c, b=c ( a=b

oder in Worten ausgedrückt: „Sind zwei Buben jeder ebenso gross wie ein dritter, so sind sie auch selbst beide gleich gross.“

Logik

Im Lexikon steht folgende Definition der Logik:


„Logik ist die Lehre vom richtigen Denken und Erkennen. Die formale Logik untersucht die Formen des Denkens (Begriff, Urteil, Schluss), ohne Bezug auf den Gegenstand des Erkennens. Die materielle Logik oder Erkenntislehre hat zum Objekt das Zustandekommen und den Inhalt des Erkennens.“

Logik heisst, dass aus bestimmten Aussagen, nach einem System von Regeln, weitere Aussagen gewonnen werden.

Denken

Der Duden definiert Denken folgendermassen:


„Die den Menschen auszeichnende psychische Fähigkeit bzw. Tätigkeit, sich mit der Menge der aus Wahrnehmungen gewonnenen oder mittels Sprache vermittelten Informationen über Wirklichkeiten (Realitäten) auseinanderzusetzen, sie unter bestimmten Gesichtspunkten und zu bestimmten Zwecken zu unterscheiden, sie miteinander und mit (in vorausgegangenen Denk- und Lernprozessen verarbeiteten und im Gedächtnis gespeicherten) Informationen zu vergleichen, zu werten und zu ordnen, um durch weitere Denkoperationen das jeweils Wesentliche, Allgemein-gültige, Zusammenhängende und Gesetzmässige auszusondern.“

Denken heisst auch begreifen, urteilen, abstrahieren und Vorstellungen erfassen. Die Gültigkeit der Denkergebnisse erforscht die Logik.

Logisches Denken üben

Das Entwickeln kreativer Problemlösungsansätze in Verbindung mit kombinatorisch-logischem Denken hat in allen Wissensbereichen und Berufsfeldern eine grosse Bedeutung für überlegtes, zielgerichtetes Handeln. Das Trainieren dieser Denkweise muss schon in jungen Jahren erfolgen, indem an die Neugier, die kreative Phantasie und an die natürliche Neigung von Kindern zum Spielen angeknüpft wird, das heisst durch Denkspiele.

Jeder Schüler sucht seine eigenen Lösungsstrategien. Diese soll man ihm auch lassen. Natürlich kann jeder seine Strategie erläutern und jeder kann die eigene auch verändern. Es ist sehr hilfreich und höchst interessant, wenn Schüler ihre eigenen Strategien besprechen und untereinander austauschen.

Beispiele:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Tangram

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Zahlenspiele

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Katze, Maus und Hund

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Allerlei Züge

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Reihenfolge

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Zahlenfolgen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Welches Zeichen passt?

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Zündhölzchen

5.3. Konzentrationsspiele
Konzentration heisst: „Aktives Sammeln der Aufmerksamkeit auf einen Gegenstand“

Gedächtnis- und Konzentrationsübungen sollen kurz, aber effektiv sein. Zu Beginn einer Lektion, als Aktivierung oder zwischendurch, beim Abfallen der Konzentration kann man fünf Minuten die Fenster öffnen, den Körper ausschütteln und ein kurzes Konzentrationsspiel einschalten. Solche Spiele sollten jedoch nicht bewertet werden!

Beispiele:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Für Detektive

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Verdrehte Zeichen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Zahlenwechsel

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Labyrinth

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Mandala

5.4. Würfelspiele
Die Würfel waren schon in der frühesten Geschichte bei vielen Völkern bekannt. Dieses Spielgerät hat sich im wesentlichen unverändert durch mehrere Jahrhunderte erhalten und vermag noch heute die Menschen aller geistigen Schichten und jeden Alters durch seine Vielseitigkeit zu fesseln. Würfeln ist stets eine interessante und spannende Beschäftigung.

Gewöhnliche Würfel bestehen aus sechs Seiten, jede Seite ist mit 1 bis 6 Punkten, „Augen“ genannt, bezeichnet, und zwar so, dass die Augen der sich gegenüberliegende Seiten zusammen 7 ergeben.

Doch dass der Würfel nur sechs Flächen hat, kann auch ein Nachteil sein. Aus diesem Grunde wurde der Schulwürfel entwickelt. Mit seinen zwölf Flächen (0-10 und ein Joker) ermöglicht er eine viel grössere Auswahl an Übungsmöglichkeiten.

Würfel können eingesetzt werden, wenn Zufallszahlen benötigt werden. Auch für die Kombination von einzelnen Ziffern (bei mehrstelligen Zahlen, Brüchen oder Multiplikationen) sind sie sehr nützlich.

Beispiele:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Drei-Ziffer-Würfeln

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Bruchwürfeln

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
X gewinnt

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
1x1-Feld
5.5. Mathematische Übungsspiele
Lernspiele sollten so aufgebaut sein, dass nicht nur die Leistungsstärksten gewinnen, sondern dass die Erfolgschancen gleichmässig verteilt sind. Es geht ja nicht darum, wer gewinnt oder verliert. Jeder gewinnt, nämlich an Übung und Rechenfertigkeit! Oft werden Rechentechniken unter den Kindern rege ausgetauscht. Und die Sprache ihrer Mit Schüler verstehen die Schüler meist besser als die der Lehrperson. Herkömmliche Gesellschaftsspiele wie Memory, Domino und Bingo eignen sich sehr gut für das Festigen der Grundoperationen.

Ideal ist es natürlich, wenn die Kinder eigene Spiele herstellen und dabei die Rechnungen direkt für sich berechnen. 

Mathematik

Die Definition von Mathematik wird im Duden folgendermassen beschrieben:


„Aus den praktischen Aufgaben des Zählens, Rechnens und Messens hervorgegangene Wissenschaft, nach traditioneller Einteilung gegliedert in Arithmetik, Geometrie, Algebra und Analysis, zu denen Topologie, Zahlentheorie, Funktionentheorie u.a. hinzukamen. Die moderne Mathematik befasst sich vor allem mit der Untersuchung sogenannter Algebraischer Strukturen, die durch die in einer vorgegebenen Menge beliebiger Objekte definierten Relationen und Verknüpfungen bestimmt sind.“

Rechnen

„Das mündliche Rechnen ist ein Operieren mit Zahlen, im Gegensatz zum schriftlichen Rechnen, das ein Operieren mit Ziffern ist.“

Beispiele:

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Tschau Sepp

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Gemsch

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Chlüpperlispiel

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Einmaleins-Dreieck

5.6. Rätsel
Das Rätsel ist nach Duden eine Denkaufgabe, ein Geheimnis oder: „Die umschreibende Bezeichnung eines nicht genannten Gegenstandes, den der Leser oder Hörer selbst auffinden soll“.

In Rätseln sollen so wenige Angaben wie nötig gemacht werden, dass die Kinder die Aufgabe trotzdem lösen können. Sie sollten nur vereinzelt zwischendurch, nicht in „Rätselstunden“ eingesetzt werden. Doch ist es wichtig, dass auch den schwächeren Schüler Zeit gelassen wird, Rätsel zu lösen. Kinder können verschiedenste Rätsel selbst erstellen.

Beispiele:

Kreuzzahlrätsel

Kniffliges Zerlegen

Tierrätsel

6. Planung und Durchführung der Spiele im Unterricht

Für die Lehrperson ist die Planung der Spiele eine zentrale Aufgabe. Ziel dieser Planung sollte sein, die Schüler zum Spiel zu motivieren, damit die Ergebnisse so effektiv wie möglich sind. Damit dies aber gelingt, müssen einige wichtige Aspekte bei der Planung beachtet werden.

Dazu muss man die Lernbedingungen (Rahmenbedingungen und Lernvoraussetzungen) analysieren, um diese bei der Planung miteinzubeziehen. Danach wird der Lerninhalt ausgewählt, der vertieft werden möchte. In einem weiteren Schritt legt man Lernziele und Problemstellungen konkret fest.

Anhand dieser Punkte kann ein Spiel ausgewählt werden. Diese Auswahl hängt also stark von den Lernbedingungen und dem gesetzten Ziel ab.

In der 1. und 2. Klasse können Spiele bei Bedarf von der Lehrperson oder einem Schüler vorgestellt und erklärt werden. Wenn die Kinder das Spiel in einer höheren Klasse aus der Spielsammlung holen, erarbeiten sie die Spielregeln und den Auftrag selbständig.

Spiele können auch sehr gut fächerübergreifend eingesetzt werden: 

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Ein Spiel im Werken erstellen.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Die Spielregeln im Sprachunterricht formulieren.

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Das fertige Spiel in der Mathematik spielen.

Für die Planung, die Durchführung und die Reflexion von Spielen sind die unten aufgeführten Punkte von grosser Bedeutung. Ein Spiel sollte, wie reguläre Unterrichtseinheiten, konsequent geplant werden. 

Planung

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Rahmenbedingungen abklären

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Ziele festlegen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Spielauswahl: überprüfen, ob Anforderungen des Spieles den Voraussetzungen der Kinder entsprechen

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Sozialform bestimmen: Klassen-, Gruppen-, Partner-, Einzel-, Lehrer-Arbeit

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Überprüfen, ob Lehrplan-Grobziele mit Spiel erreicht werden 

Kontrollfragen für die Durchführung

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Sind die Aufträge verständlich?

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Gibt es sinnvolle Variationen?

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Sind die Spiele stufengerecht?

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Ist eine vernünftige Selbstkontrolle möglich?

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Wie verhalten sich die Spieler während dem Spiel?

Spielwirkung / Reflexion

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Wird jemand frustriert bei nicht sofortigem Finden der Lösung?

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Sind die Schüler von den Spielen fasziniert?

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Machen sich Fortschritte sichtbar? 

 SONDZEICHEN 183 \f "Symbol" \s 10 \h 
Kontrolliere ich die Leistungen des Schülers? 

7. Schlusswort

Mir macht die Arbeit mit den Spielen im Mathematikunterricht grosse Freude. Den Schüler die Mathematik so schmackhaft zu machen ist ein gutes Gefühl. Die intensive Auseinandersetzung mit solchen Spielen hat mir zusätzlich eine gute Grundlagen für viele konstruktive Lektionen geschaffen.

Weiterhin werde ich konsequent Spiele in meinen Unterricht einflechten und bin von der Wichtigkeit ihres Einsatzes überzeugt. 

Zudem hoffe ich, dass alle Lehrpersonen, die Spiele von meiner Spielsammlung in ihrem Unterricht einsetzen, gleiche Erfolge erleben dürfen und den Spass an der Mathematik weitergeben können!
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