Schriftliche Planung zum 2. Unterrichtsbesuch im Fach Mathematik








Klasse:	2b (22 Schüler)


Fach:	Mathematik


Datum:	30.11.2001


Zeit:	10:00 Uhr bis ca. 10:45 Uhr








Thema der Reihe





Der Zahlenraum bis 100: Zehnerbündelung, Stellenwerte, Orientierung auf der Hundertertafel








Aufbau der Reihe





2.1	„Günstiges Zählen“ – Zehnerbündelungen durchführen und notieren





2.2	Systematische Erarbeitung der Stellenwertschreibweise mit Zehnern und Einern





2.3	Erweiterung des Zwanzigerfeldes zum Hunderterfeld und erste Orientierungsübungen auf dem Hunderterfeld





Ablesen reiner Zehnerzahlen am Hunderterfeld und Zerlegung des Hunderters in Summen von Zehnerzahlen





2.5	Zahlen am Hunderterfeld zeigen und aufschreiben; verschiedene Zahldarstellungen von Zehnern und Einern





2.6	Einführung der Hundertertafel – Kennenlernen der Zahlen bis 100 im Zusammenhang; Einer- und Zehnersystematik erkennen





2.7	Orientierungsübungen an der Hundertertafel





2.8	„Drei gewinnt“ – Ein Partnerspiel an der Hundertertafel zur Festigung ihrer  Struktur und zur Verdeutlichung der unterschiedlichen Wertigkeit der gleichen Ziffer als Einer oder Zehner





2.9 	„Wege auf der Hundertertafel“ – Verinnnerlichung des systematischen Aufbaus  des Hunderters
































Darstellung des didaktischen Schwerpunkts der Stunde





Das Spiel „Drei gewinnt“ ist ein Partnerspiel. Die beiden Spieler erhalten ein Spielfeld (Hunderterfeld), zwei zehnflächige Würfel und jeder eine Anzahl von Plättchen in seiner Farbe. Es wird abwechselnd mit beiden Würfeln gewürfelt. Beispielsweise werden die Ziffern 7 und 3 gewürfelt. Daraus kann man die Zahl 73 oder 37 bilden. Das Kind darf entweder das Feld 73 oder das Feld 37 mit einem Plättchen seiner Farbe abdecken. Wer zuerst 3 Plättchen wagerecht, senkrecht oder diagonal in seiner Farbe auf der Hundertertafel abgelegt hat, gewinnt. Ist ein Feld schon belegt, dann das Kind in diesem Spielzug kein Plättchen ablegen.





Das Spiel stellt ein Übungsformat dar, das dem erweiterten Übungsbegriff, der vor allem die „Vermittlung von Problemlösefähigkeit und beweglichem Denken“ (Radatz/Schipper 1983, S. 190) verlangt, entspricht. Durch das Spielen wird die Struktur der Hundertertafel gefestigt und die unterschiedliche Wertigkeit der gleichen Ziffer als Zehner und Einer wird nocheinmal verdeutlicht.





Innerhalb der Reihe sollen die Kinder lernen, sich sicher im Hunderterraum zu bewegen und seinen systematischen Aufbau verinnerlichen. Sie sollen sicher mit den Begriffen „Zehner“ und „Einer“ umgehen und ihre Wertigkeiten unterscheiden lernen.





Durch das Übungsformat Spiel erhalten die Schüler weiterhin die Gelegenheit, in Kommunikation miteinander zu treten, mit ihren Mitschülern zu argumentieren, ihre Behauptungen zu begründen und Aussagen zu überprüfen. Sie müssen mit Niederlagen, aber auch mit Siegen umgehen können. Spiele tragen so zum sozialen Lernen bei. Spiele beinhalten in sich bereits einen hohen Motivationsfaktor, weswegen ich die Übungsform in dieser Phase für besonders geeignet halte.





Einigen Kindern wird es in der heutigen Stunde sicher gelingen, die Strategie des Spiels zu erkennen. Es geht darum, aus den beiden gewürfelten Ziffern die günstigere Zahl zu bilden, um möglichst schnell drei Plättchen in einer Reihe ablegen zu können. Das Erkennen der Strategie ist aber nicht für alle Kinder Ziel dieser Stunde.





Bevor die Kinder in Partnerarbeit spielen, wird das Spiel von der ganzen Gruppe, die in zwei Mannschaften eingeteilt wird, gespielt, um die Regeln zu verdeutlichen. Dazu werde ich die Tafel benutzen, um eine gute Sicht für alle zu gewähren. Bereits in dieser Phase werden Kinder einbezogen, um die Regeln für sie zu verdeutlichen.





Das Spiel beinhaltet bereits eine Differenzierung in sich. Während einige Kinder die Strategie erkennen und anwenden werden, werden andere Kinder aus den 2 Ziffern ohne Strategie eine Zahl bilden und auf dem Hunderterfeld die entsprechende Zahl abdecken. Als zusätzliche Differenzierung haben die Kinder die Möglichkeit, als Spielfeld eine Hundertertafel zu wählen, die nicht vollständig ausgefüllt ist. Es ist schwieriger, sich auf einer solchen Tafel zu orientieren, die entsprechende Zahl zu finden und mit einem Plättchen abzudecken.





Als Abschluss der Stunde werde ich eine Reflexion durchführen, bei der die Strategie von den Schülern, die sie erkannt haben, verbalisiert werden soll.





Als Minimalanforderung der Stunde verlange ich von den Schülern, dass sie aus zwei gewürfelten Ziffern eine Zahl bilden und die entsprechende Zahl auf der vollständig ausgefüllten Hundertertafel mit einem Plättchen ihrer Farbe abdecken (die Spielregeln verstehen und anwenden).





Maximal können die Schüler aus zwei gewürfelten Ziffern die für den Spielzug günstigere Zahl bilden und das entsprechende Feld auf der nur teilweise ausgefüllten Hundertertafel mit einem Plättchen ihrer Farbe abdecken. Sie entdecken die Strategie des Spiels, nutzen sie aus und verbalisieren sie.








Übergeordnete Aufgabe/Teilaufgaben





Übergeordnete Aufgabe





Durch das Partnerspiel „Drei gewinnt“ soll die Struktur der Hundertertafel gefestigt werden. Den Kindern soll die unterschiedliche Wertigkeit der gleichen Ziffer als Zehner oder Einer deutlich werden. Inversionsfehler bei zweistelligen Zahlen sollen abgebaut werden.





Teilaufgaben





Die Schüler sollen...





TA1	 	...die Regeln des Spiels verstehen und selbständig anwenden können. 





TA2		...ihre Orientierungsfähigkeit auf der Hundertertafel verbessern, indem sie       die Plättchen auf die passenden Zahlen legen.





TA3		...Inversionsfehler bei zweistelligen Zahlen vermeiden lernen, indem sie aus zwei Ziffern die für den Spielzug günstigere Zahl bilden.





TA4		...Spielregeln einhalten, aufeinander Rücksicht nehmen, abwarten können, miteinander sprechen, evtl. den Mitspieler überzeugen (argumentieren), indem sie miteinander spielen.





TA5		...ihre eigenen Fähigkeiten einschätzen, indem sie sich sinnvoll für eine der beiden Hundertertafeln entscheiden.





TA6		...die Strategie des Spiels erkennen; sie sollen aus den beiden gewürfelten Ziffern die für den Spielzug günstigere Zahl bilden. 





TA7		...Spielzüge und eventuell erkannte Strategien verbalisieren. 





























Lernvoraussetzungen der Schüler





Die Klasse 2b besteht aus 22 Schülern, 13 Jungen und 9 Mädchen. Es befinden sich 9 Schüler in dieser Lerngruppe, die nicht die deutsche Sprache als Muttersprache sprechen. Unterschiedliche Nationalitäten kommen hier zusammen. Es existiert ein überaus heterogener Leistungsstand in der Klasse. Viele Kinder bilden eine leistungsstarke Spitze.





Die meisten Kinder orientieren sich bereits recht sicher auf der Hundertertafel und die unterschiedliche Wertigkeit von Zehnern und Einern ist ihnen bekannt. Sie können aus zwei Ziffern eine Zahl bilden und den Zehner und den Einer dieser Zahl benennen.





Mathematische Spiele wurden bereits einige Male im Unterricht eingesetzt. Das Spiel „Vier gewinnt“ ist einigen Kindern bekannt und wird während Freiarbeitsphasen gern von ihnen gespielt. Die Schüler sind es gewohnt, mit einem Partner zu arbeiten und mathematische Tätigkeiten zu verbalisieren.





Es gibt in  der Klasse einige unruhige Kinder, denen es schwer fällt, ruhig zu sitzen, anderen Kindern zuzuhören und nicht ständig in die Klasse zu rufen. Speziell sind dies Marvin, David, Cagatay und besonders Jessica. Sie ist ein sehr erziehungsschwieriges und verhaltensauffälliges Kind. Kevin ist ein sehr ängstlicher und leistungsschwacher Schüler. Zudem ist er, ebenso wie Marvin, wahrnehmungsgestört. Beiden Schülern fällt es schwer, Sachverhalte aufzunehmen und sich in einer großen Gruppe zu konzentrieren. Deshalb wird oft mit ihnen alleine gearbeitet.








Stundenverlaufsplan








1. Handlungssituation�
situationsbedingte Alternativen�
�
Begrüßung und Vorstellung der Gäste


Stummer Impuls an der Tafel: „Drei gewinnt“


Erste Erklärung des Spiels, Erläuterung des Spielziels�












�
�



Lernfortschritt:	 Die Schüler sind auf die Stunde eingestimmt und wissen, was sie erwartet.


 


2. Handlungssituation�
situationsbedingte Alternativen�
�
Durchführung einiger Spielzüge an      der Tafel, wobei die Klasse in zwei           Mannschaften aufgeteilt ist. Einige Kinder   jeder Mannschaft übernehmen die   Aufgaben des Würfelns und des Plättchenlegens, alle Kinder werden bei eventuellen      Entscheidungen beteiligt.


 Spielregeln werden nochmals verbalisiert für das Partnerspiel. Es wird auf die Differenzierungsmöglichkeit hingewiesen.


LAA verweist auf abschließende Reflexionsphase.�
























ggf. von Schülern�
�



Lernfortschritt:	 Die Spielregeln sind den Schülern klar. Erste Spielzüge wurden durchgeführt (TA 1-4).








3. Handlungssituation�
situationsbedingte Alternativen�
�
3.1 Spielmaterial wird von den „Austeilern“ und der LAA ausgeteilt


3.2 Spielphase: Die Kinder spielen mit dem Partner am Platz.


3.3 Bewegungspause �
Falls es Schüler gibt, die die Regeln noch nicht verstanden haben, kommen sie zum „Beraterkreis“ zusammen und die LAA erklärt das Spiel noch einmal.�
�



Lernfortschritt:	Die Schüler führen das Spiel selbständig durch, orientieren sich dabei auf der Hundertertafel und verinnerlichen die unterschiedliche Wertigkeit von Einern und Zehnern. Sie schätzen sich selber ein, indem sie sich für eine der beiden Hundertertafeln entscheiden. Sie müssen eventuell ihre Behauptungen begründen und mit Niederlagen zurecht kommen. Eventuell erkennen sie eine Strategie (TA 2-6). 





4. Handlungssituation�
situationsbedingte Alternativen�
�
4.1 Treffen im Sitzhalbkreis: LAA formuliert Problem eines Spielers, um von den Schülern die Strategie, die einige eventuell erkannt haben, formulieren zu lassen.�
�
�



Lernfortschritt:	Die Schüler verbalisieren ihre Ergebnisse und die eventuell erkannte Strategieund sprechen möglicherweise 


		über Probleme mit ihrem Spielpartner (TA 7).











Medien





- Zehnflächige Würfel


- Plättchen (große für die Tafel und kleine für die Hand der Kinder)


- Zahlenkarten


- Spielfelder „Drei gewinnt“ (große an der Tafel und kleine für die Kinder)


- Tafel
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Anlagen





Spielfelder „Drei gewinnt“
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