1.
Thema der Reihe

Einführung der Addition und Subtraktion im Hunderterraum

2.
Aufbau der Reihe

2.1
Einführung der Addition zweistelliger Zahlen, unterstützt durch Aufzeichnen von Zehnerstrichen und Einerpunkten, als Zwischenschritt zur Beherrschung des halbschriftlichen Rechnens.

2.2
Übung der Addition durch zeichnerische Darstellung, indem die Schüler die Aufgaben zeichnen und ihre Lösungsstrategie durch Einkreisen verdeutlichen.

2.3
Übung der Addition anhand von Tauschaufgaben und Verdopplungsaufgaben.

2.4
Eigene Additionsaufgaben erwürfeln, um den Umgang mit den Würfeln ken-nenzulernen und die Addition zu vertiefen.

2.5
Anwenden und vertiefen der Addition und erster Umgang mit der Subtraktion in spielerischer Form mit dem Spiel ,,Räuber und Goldschatz" auf der Hunderter-reihe.

2.6
Einführung der Subtraktion zweistelliger Zahlen, unterstützt durch Aufzeichnen und Wegnehmen von Zehnerstrichen und Einerpunkten, als Zwischenschritt zur Beherrschung des halbschriftlichen Rechnens.

2.7
Übung der Subtraktion durch zeichnerische Darstellung, indem die Schüler die Aufgaben zeichnen und ihre Lösungsstrategie durch Einkreisen verdeutlichen.

3.
Thema der Stunde

vgl. 2.5

4.
Unterrichtliche Bedingungen und ihre Auswirkungen auf unterrichtliche Ent​scheidungen

4.1
Fachwissenschaftliche und fachdidaktische Überlegungen zum eingegrenzten Thema mit Teilaufgaben im Sinne von Lernanforderunaen und -möglichkeiten

Das Thema dieser Unterrichtsreihe ist dem Bereich Arithmetik zuzuordnen. In die​sem Bereich sollen die Kinder ,,Die Zahlen im Raum bis 100 unter verschiedenen Gesichtspunkten darstellen (auch bündeln) ordnen, vergleichenn. Sie sollen mit ein-und zweistelligen Zahlen additiv rechnen, dabei mit Gesetzmäßigkeiten vertraut sein und diese für vorteilhaftes Rechnen nutzen;“1
,,Addition (...) im Zahlenraum bis 100 (...) setzen das Beherrschen der Grundauf-gaben (kleines ,Einspluseins' sowie die Einsicht in den Aufbau des Stellenwertsystems (...) voraus.“2
Durch die Strukturierung der Würfel beinhaltet die Unterrichtsstunde alle Aufgaben-typen des nichtschriftlichen Addierens, wobei der zweite Summand 39 nicht über​schreiten kann. Es ist Addition von reinen Zehnerzahlen, von EinemiZehnern ge​mischt ohne Zehnerüberschreitung und Addition mit Zehnerüberschreitung möglich. Somit bietet dieses Spiel eine den Lerninhalten für das zweite Schuljahr angemes​sene und motivierende Übungsmöglichkeit.

Da einige Kinder immer noch große Schwierigkeiten bei der Addition von zweistelli​gen Zahlen haben, möchte ich das Spiel ,,Räuber und Goldschatz' nutzen, um die Kinder zu motivieren, ihre Rechenfähigkeit weiter zu üben. Außerdem haben die Schüler die Möglichkeit, erste Rechenstrategien für die Subtraktion zu entwickeln. Als Grundlage dieser Übung dient das Märchen von zwei Räubern, die zwischen ihren Höhlen einen Schatz finden und auswürfeln, wer ihn bekommt. Der Weg zwischen den Räuberhöhlen ist mit 100 Platten ausgelegt. Die Räuber stellen die Schatzkiste auf die Platte mit der Zahl 50 und ziehen den Schatz entsprechend ihrer Augenzahl in die Richtung ihrer Höhle. Ein Räuber muß also addieren und der andere Räuber muß subtrahieren. Wie weit ein Räuber den Schatz ziehen darf wird mit für das Spiel präparierten Würfeln ausgewürfelt. Den Spielern steht ein sechsseitiger Würfel, der mit den Zehnerzahlen 10, 20 und 30 und der Null beklebt ist und ein zehnseitiger Würfel mit den Zahlen von 0 bis 9 zur Verfügung.

1Vgl  Kultusminister des Landes NRW (Hrsg.>. Richtlinien und Lehrpläne für die Grundschule in NRW: Mathematik. 8.30. 2 Vgl  2Radatz, Hendrik Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. 8.73.

Mit dem sechseitigen Würfel werden die Zehner, mit dem zehnseitigen Würfel die Einer der zu ziehenden Zahl ausgewürfelt. Somit können die Kinder die Zahlen von 0 bis 39 würfeln. Der sechsseitige Würfel ist nur mit kleinen Zehnerzahlen beklebt, damit einerseits nicht zu schwierige Additions- und Subtraktionsaufgaben erwürfelt werden und anderer​seits das Spiel nicht zu schnell beendet ist.

Mathematisch gesehen hängt es vom Zufall ab, welcher Räuber zuerst den Schatz in seine Höhle bringt. Das Spiel ist dann beendet, ,,wenn der Schatz in einem der beiden ,,absorbierenden Bereiche ,,1 oder weniger', ,,100 oder mehr" landet."3
Das Spiel bietet den Kindern gute Differenzierungsmöglichkeiten. Ausgehend vom einfachen Abzählen der zu addierenden/subtrahierenden Zahl, bis hin zum denken​den Rechnen können die Kinder ihr eigene beliebige Strategie anwenden und für das Subtrahieren neu entwickeln. Durch die Würfel wird die Anwendung der Strategie ,,Zehner extra, Einer extra" unterstützt, da die Würfel entsprechend dieser Strategie strukturiert sind.

Falls das Spiel starken Schülern, wie Philip H. und Philip B. zu langweilig sein sollte, haben sie die Möglichkeit, ein weiteres Arbeitsblatt zu bearbeiten, auf dem einige Stücke des Spielverlaufs fehlen. Sie können versuchen, Lösungen für diese Stellen zu finden. Hierzu können sie ohne Spielplan arbeiten, ihn aber falls nötig auch zur Hilfe nehmen.

Spiele im Mathematikunterricht sind nicht immer eindeutig festgelegt, d.h. es ist nicht immer eindeutig klar, was ein Spiel ist und was nicht. Über den Sinn bzw. Unsinn von Spielen und deren Effektivität bezogen auf den Lernzuwachs für die Kinder besteht ebenfalls keine Einigkeit. Auch ist nicht eindeutig festlegbar, was die Schüler als Spiel empfinden und was nicht. Wichtig für die Schüler ist jedoch, daß ,,diese Tätigkeiten tatsächlich freie Handlungsfreiräume gewähren, insbesondere solche Handlungen ermöglichen, die nicht zum Standartrepertoire des Unterrichts gehören (Spiele mit Würfeln, (...).“4
Weiterhin scheint für Kinder von Bedeutung zu sein, daß der Spannungsbogen nicht zu groß ist. Motivierend sind eher die kleinen Erfolgserlebnisse mittendrin.5
3Vgl.:
Wttrnann, Erleh Handbuch produktiver Rechenübungen S 15.

4Vgl.:
Radatz, Hendrik Schipper, Wilhelm Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 165

5Vgl.:
Radatz, Hendrik 8chipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 165
Auch werden die Tätigkeiten eher als Spiel angesehen, ,,wenn die zu erlernenden oder zu übenden Inhalte in eine Form gekleidet werden, die dem strukturellen Ent​wicklungstand des einzelnen Schülers möglichst gut angepaßt ist."6
Wie bereits erwähnt kann bezüglich der Lernziele keine eindeutige Aussage ge​macht werden. Untersuchungsergebnissen zu Folge scheint es allerdings, je einge​grenzter und konkreter die verfolgten Lernziele sind, desto eher läßt sich ein Ler​nerfolg feststellen.

Wichtig scheint mir in diesem Zusammenhang zu sein, daß auch hier vom Kind aus​gehend, ein Spiel einen leichteren und effizienteren Weg des Lernens bedeuten kann, mit meht Spaß und weniger Mühe.7
Spiele im Mathematikunterricht eröffnen den Kindern unterschiedliche Lemschan​chen. Ausgehend vom Spiel ,,Räuber und Goldschatz" möchte ich die in Betracht kommenden zitieren.

,,1. Lernchance

Mit mathematischen Spielen kann im Unterricht erworbenes Wissen geübt und gefe​stigt werden.“8 Den Kindern ist die Addition im Zahlenraum bis 100 bekannt und wird im Spiel angewendet und somit geübt.

(...)

,,3. Lernchance

Mit mathematischen Lernspielen kann in neue Inhalte des Mathematikunterrichts der Grundschule eingeführt werden."9
Neu ist hier die Subtrktion in diesem Zahlenraum. Wichtig ist, daß alle Kinder, ge​währleistet durch die Möglichkeit des Abzählens der Würfelzahl, in der Lage sind, auf die richtige Lösung zu kommen. Es ist aber auch möglich, andere Lösungswege und Rechenstrategien auszuprobieren, die dem halbschriftlichen Subtrahieren ent​gegenkommen.

(...)

,,5. Lernchance

Mathematische Lernspiele ermöglichen Differenzierungen und Individualisierungen des Lernens und können dadurch zum Abbau von Lernschwierigkeiten beitragen.“10 Hiermit ist zum einen die Differenzierung gemeint, die das Spiel an sich bietet,

6 Vgl.: Radatz, Hendrlkl Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 165

7 Vgl.: Radatz, Hendrlkl Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 167

8 Vgl.: Radatz, Hendnle Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 167

9 Vgl.: Radatz, Hendnk Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 167

10Vgl.: Radetz, Hendnkl Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 180

die Möglichkeit für die Schüler beim Lösen der Aufgaben ihrem Lemstand entsprechende Strategien anzuwenden. Zum Anderen können Ursachen von Lernschwierigkeiten auch ,fehlendes Interesse, fehlende Motivation, Ängste und negative Einstellungen zum Fach und zu den eigenen Leistungsfähigkeiten" sein.11 ,,Das Spielen bietet die Chance, solche Ängste abbauen zu helfen, Motivation zu wecken, das Selbstbewußtsein zu stärken und langfristig die durch negative Einstellungen erzeugte Blockade aufzubrechen."12
,,6. Lernchance

Mathematische Lernspiele können zum sozialen Lernen beitragen."13 Die Kinder spielen in Partnerarbeit. Sie müssen Regeln einhalten, aufeinander Rücksicht nehmen und abwarten, bis der Spielpartner seine Aufgabe gelöst hat. Sie können sich auch gegenseitig helfen und voneinander lernen. U.U. ihre angewendete Lösungsstrategie in ersten Ansätzen verbalisieren und so dem Partner versuchen zu erklären.

Ich beginne die Stunde mit der Geschichte von zwei Räubern, die zwischen ihren Höhlen in einer Felsspalte eine Schatzkiste gefunden haben. In der Kiste entdecken die beiden Räuber viele Goldklumpen. Da beide Räuber behaupten, den Schatz zu​erst gefunden zu haben, entbrennt ein wilder Kampf. Nachdem sie lange miteinander kämpfen ohne einen Sieger zu finden, setzen sie sich erschöpft auf die Schatzkiste. Die beiden entscheiden sich nun, um den Schatz zu würfeln.

Zu Beginn möchte ich das Spiel ein- bis zweimal im Klassenverband spielen, um den Ablauf zu verdeutlichen. Hierzu werden die Kinder in Plus- und Minusräuber einge​teilt und jeweils ein Repräsentant kommt nach vorne und würfelt für die Gruppe. Da die Hunderterreihe für die Kinder zu hoch hängt werde ich die Schatzkiste auf ihre nächste Position setzen. Die Additions- und Subtraktionsaufgaben, die sich ergeben, hält ein Kind an der Tafel fest, damit die ganze Klasse die zu rechnende Aufgabe vor Augen hat und um den Kindern eine Möglichkeit zu zeigen, ihre eigenen Aufgaben festzuhalten. Die Kinder sollen ihren Spielverlauf notieren, um immer zu wissen, welcher Räuber am Zug ist. Das Aufschreiben dient auch als Kontrollmöglichkeit und die Kinder üben die Verschriftlichung einer gesprochenen Zahl und das Sprechen einer geschriebenen Zahl.

11Vgl.: Radatz, Herdnkl Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 180

12 Vgl.: Radatz, Hendriicl Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 180

13 Vgl.: Radatz, Hendrlkf Schipper, Wilhelm. Handbuch für den Mathematikunterricht an Grundschulen. S 181

Anschließend spielen die Schüler mit ihrem Tischnachbarn. Zwei Kinder benötigen ein Spielfeld, je einen Zehner- und einen Einerwürfel und zwei Arbeitsblätter, um die Züge zu notieren.

Am Ende der Stunde können die Kinder berichten, wie ihnen das Spiel gefallen hat und was ihnen aufgefallen ist. An dieser Stelle können wir anhand unserer Spiel​verläufe vergleichen, wie lange einzelne Spiele gedauert haben und wie oft gespielt werden konnte.

4.1.1
Übergeordnete Aufgabe

Die Kinder sollen mit Hilfe der Würfel eigene Additions- und Subtraktionsaufgaben erstellen und berechnen, die in dem Spiel ,,Räuber und Goldschatz" angewendet werden, um die Addition weiter zu üben und erste Strategien für die Subtraktion auf​zubauen.

4.1.2 Teilaufgaben

Die Kinder

Ta 1:
lassen sich auf die Problemstellung ein, indem sie durch die vorgespielte Ge​schichte motiviert werden.

Ta 2:
üben den Aufbau einer zweistelligen Zahl aus Zehnern und Einem, indem sie Zahlen mit einem Zehner- und einem Einerwürfel erwürfeln.

Ta 3:
berechnen die Aufgaben ihrem Wissenstand entsprechend, indem sie die Aufgabe durch ihre beliebige Strategie lösen können.

Ta 4:
bauen erste Strategien zur Subtraktion auf, indem sie den Schatz in Richtung des Minusräubers ziehen.

Ta 5:
üben die Addition, indem sie den Schatz um die gewürfelte Augenzahl in Rich-tung des Plusräubers ziehen.

Ta 6:
halten sich an Spielregeln und üben gegenseitige Rücksichtnahme, indem sie mit einem Partner zusammenarbeiten.

Ta 7:
üben die Verschriftlichung von gesprochenen Zahlen und die Versprachlichung geschriebener Zahlen, indem sie den Spielverlauf notieren.

4.2
Lernvoraussetzungen der Schüler/-innen der Klasse bezogen auf die Teil-aufgaben
4.2.1
Interesse an den Aufgaben
Durch die Übungsform eines Würfelspiels wird das Interesse der Kinder geweckt. Einen zusätzlichen Reiz macht der Umgang mit den ungewöhnlich geformten und farbigen Würfeln aus.

Da die Schüler hauptsächlich die Aufgaben des Zahlenbuches berechnen, bei de​nen nur noch das Ergebnis eingesetzt werden muß, tun sie sich oft schwer, ganze Aufgaben aufzuschreiben. Daher schlage ich vor, den Spielverlauf mitzuschreiben, um immer zu wissen, welcher Spieler an der Reihe ist.

4.2.2
Fähigkeiten zum Lösen der Aufgaben
Ich habe eine Stunde auf die Einführung des Themas Addition verwendet und drei Stunden, um die Addition mit immer neuen Aufgabentypen zu üben. Kinder die Schwierigkeiten hatten, nahmen am Förderunterricht teil. Jaqueline, Mariam und Sabrina habe ich in zwei Mathematikstunden, die Frau Bracke gehalten hat, zusätz​lich aus der Klasse genommen, um mit ihnen noch einmal verschiedene Rechen-strategien materialunterstützt auszuprobieren, da sie extreme Schwierigkeiten hat​ten.

Den Umgang mit den Zehner- und Einerwürfeln erlernen die Kinder in der vorherge​henden Stunde, so dass ich hier keine Schwierigkeiten erwarte.

Einige Kinder werden Schwierigkeiten haben, ihren Spielverlauf zu notieren, daher lasse ich zwei Kinder an der Tafel unser gemeinsames Spiel mitschreiben, um schwächeren Kindern eine Aufzeichnungsmöglichkeit vorzustellen.

Das Spiel bietet für die Berechnung der Additions- und Subtraktionsaufgabe eine ausreichende Differenzierung.

4.2.3
Fähigkeiten zum sozialen Lernen
Zuerst wird das Spiel im Klassenverband gespielt. Es können nur vier Kinder teil​nehmen (Zwei würfeln, zwei notieren). Bei dieser Unterrichtsform treten hin und wie​der Schwierigkeiten auf, da sich natürlich jedes Kind einbringen möchte. Daher sol​len sich zumindest die würfelnden Kinder abwechseln. Die Kinder, die die Aufgaben notieren möchte ich nicht wechseln, um ein einheitliches Schriftbild an der Tafel zu haben.

Die Unterrichtsform der Partnerarbeit mit dem Tischnachbarn ist den Kindern be​kannt. Bei einigen Partnern entstehen des öfteren Reibereien, die aber durch er​höhte Aufmerksamkeit für eben diese Kinder leicht beruhigt werden können. Schwie​rigkeiten entstehen auch oft, wenn sich die Kinder das Arbeitsmaterial teilen sollen. Dies halte ich in dieser Stunde nicht für relevant, da immer nur ein Spieler würfeln und setzen kann, das Material also nicht von beiden Kindern gleichzeitig benötigt wird. Sollten dennoch Probleme auftreten, kann das Spiel auch alleine gespielt wer​den.

5.
Hinweise zu Schwerpunkt und Verlauf der Stunde

5.1
Thematische/ Intentionaler Schwerpunkt

Der Schwerpunkt dieser Stunde liegt in der additiven Berechnung ein- und zweistel​liger Zahlen, wobei das Material unterschiedliche Rechenstrategien unterstützen und fördern soll.

6.
Stundenverlauf

Handlungssituationen
Situationsbedingte Alternativen

1.
Handlungssituation

1.1.
L. spielt die Geschichte der beiden Räu​ber vor. Die Räuber erklären den Spiel-verlauf.

1.2.
Sch. werden in Plus- und Minusräuber eingeteilt. Immer ein Plus- und ein Mi​nusräuber würfeln für ihre Mannschaft und werden danach ausgewechselt. Zwei Sch. schreiben den Spielverlauf an der Tafel mit, damit alle die Aufgabe sehen und mitrechnen können.

1.3.
Nachdem das Spiel ein- bis zweimal im Klassenverband gespielt wurde, erklärt der L., dass das Spiel jetzt in Partnerar​beit gespielt werden soll. Um zu wissen welcher Räuber an der Reihe ist, sollen die Kinder den Spielverlauf notieren.

1.4.
Die Sch. erhalten das Arbeitsblatt, die Würfel, das Spielfeld und die Spielfigur.


Ergebnis:
Die Schüler sind emotional auf das Spiel der beiden Räuber eingestimmt. Ihnen ist der Spielablauf und seine Notation klar. Die Schüler sind in der Lage, das Spiel ,,Räuber und Goldschatz“ zu spielen (Ta 1).

Handlungssituationen
Situationsbedingte Alternativen

2. Handlungssituation

2.1.
Die Sch. spielen mit ihrem Partner Räu​ber und Goldschatz.

2.2.
Die Sch. notieren ihren Spielverlauf.


Ergebnis:
Die Kinder haben Additions- und Subtraktionsaufgaben ihrem Können entsprechend gelöst. Die Addition wurde geübt und erste Strategien zur Subtraktion entwickelt. Zahlen wurden Verschriftlicht und versprach​licht(Ta 3, 4, 5, 6, 7)

Handlungssituationen
Situationsbedingte Alternativen

3.
Handlungssituation

3.1.
Die Würfel, der Spielplan und die Spiel-figur werden eingesammelt.

3.2.
Die Sch. berichten von ihren Erfahrun​gen während des Spiels. Wir vergleichen Spieldauer und die Anzahl der Spiele.


Ergebnis:
Die Schüler haben gemerkt, dass ein Spiel unterschiedlich lang dauern kann. Probleme, die bei der Partnerarbeit entstanden sind konnten an​gesprochen werden (Ta 6).

7.
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8.
Medien

-
Bilder: - Plus- und Minusräuber

-
Schatzkiste

-
große Hunderterreihe an der Wand

-
Spielfelder DIN A3

-
Spielsteine

-
Zehner- und Einerwürfel

