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Ulnich Grevsmiuhl

Mathematikspiele an englischen
Schulen

Beobachtungen einer Studienreise

Der Mathematikunterricht im England unseres Jahrzehnts
wird im wesentlichen van zwei Dokumenten beeinflut. Das
eine st der 1982 unter Lenung von Sir Cockeroflt erschienene
Forschungsbericht sMathematics counts« zur gegenwartigen
Situation der Schulmathematk, meist auch als »Cockeroft Re-
porte bezeichnet, Das andere ist der von den Her-Maje-
sty's-Inspektoren des Erziehungs- und Wissenschaftsmini-
steriums verdifentlichte Bericht sMathematics from § to 16«
aus dem Jahre 1985 mit praktischen Vorschlagen zur Umset-
zung der Empfehlungen des Cockeroft Reports in die Unter-
richtspraxis. Es mag verwundern, daB beide Berichte weni-
ger auf Spielformen eingehen, obgleich Spiele, ahnlich wie
beiuns, seit Beginn der Achiziger Jahre in verstarktem MaBe
in Schulwerken auftreten und im Unterricht eingesetzt wer-
den, ja sogar heute in Lehrerzentren systematisch in Form
von Spielsammlungen und Computer-Software entwickelt
werden. Dieser Beitrag beschreibt die Stellung des Spiels
im englischen Mathematikunterricht und versucht, das Um-
feld aus der Sicht unseres Nachbarn zu erleuchten und zu
beqgriunden. Fr entstand im Anschluf an eine von Gerhard
Messerle, Walter Neunzig und mir durchgefihrte Studien-
reise nach Cambrnidge, Chester und Oxford un Herbst 1985,

bei der mehrere Schulen und Lehrerausbildungsstatten be-
sucht wurden.

Lehrer und Didaktiker orientieren ihren Unterricht in
erster Linie an den Berichten des Eraehungs- und Wissen-
schaftsministeriums und seiner beratenden Forschungsein-
richtungen. Dies ist erforderlich, da Lehrplane auf nationa-
ler Ebene nicht existieren, und nur einige der regionalen
Erziehungsbehdrden {(LEAs) unverbindliche Richtlinien fiir
thre Schulen verdffentlichen. Obgleich Spiele als metho-
disch eigenstindige Form offiziell noch wenig Anerkennung
geniefen, finden sie doch bei den eingangs genannten Dao-
kumenten ihre Rechtfertigung in den Erziehungs- und Bil-
dungszielen des Mathematikunterrichts, die gleichzeitig
auch als wesentliche Merkmale des Spiels gelten konnen,

Zum Beispiel betont der Cockcroft Report in seinem be-
rilthmt gewordenen Paragraphen 243 die Notwendigkeit der
Diskussion als eines der grundlegenden Elemente des
Mathematikunterrichts und nennt dabei nicht nur das Leh-
rer-Schiler-Gesprich, sondern auch die verbale, stoffbe-
zogene Auseinandersetzung der Schiller untereinander. In
analoger Weise sehen die nationalen Kriterien fiir die neuen
GCSE-Priffungen der Sekundarstufe vor, daf ab 1991 auber
der schrftlichen auch die miindliche Leistung des Schulers
bewertet werden soll. Aus diesen Griinden mub dem Schil-
ler im Unterricht ausreichend Celegenheit und Stoff fur
mathematische Diskussionen gegeben werden. Hier bieten
Spele in vielfaluger Weise AnlaB zum Gesprach So kann
etwa iiber die Richtigkeit von Antworten und Zigen sowie
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A hunter followed his prey 3 miles south, 3 miles east and
then eventually shot it after stalking it for another 3 miles

which took him back to the point where he started.,

What was his prey?

Das mathematische Ratsel als Problemlosesituanon und Ausgangspuenk! fur mathematische Unlersuchungen
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uber Vor- und Nachteile verschiedener Strategien argumen-
tiernt werden.

«Mathematics from 5o 16« fiithr als weitergehendes Erzie-
hungsziel des Mathemaukunterrichis das Miteinander- und
Zusammenarbeiten der Schiller an. Spiele konnen auch
hierber einen wichtigen Beltrag zum kooperativen Verhalten
im zwischenmenschlichen Bereich leisten. Kinder, die sich
an Gruppenspielen beteiligen, lernen schnell, dal® gule Zu-
sammenarbei sich positiv auf den Verlauf eines Spels und
die Erreichung des Ziels auswirken kann und dabei die
menschlichen Beziehungen verieflt. Aber auch Gegner in
einem Spiel verhalten sich kooperativ, wenn sie ein faires
Sprelverhalten an den Tag legen und nicht personhichen Vor-
tell aus der Miederlage des andern schlagen

Erfolgreicher Mathematukunterricht beruht zu einem gro-
RBen Tell auf der aktiven Muarben des Lernenden. Kinder
lernen Mathemank durch Tun und indem sie sich die Be-
anffe, Regelnund Zusammenhange zu eigen machen. Spiele
konnen auferordentlich motvierend wirken, nicht allein in
Bezug auf die betreflfende Aktivitat, sondern allgemein auch
idr den gesamten Mathematikunterricht. Gleichzellig setzen
=g aper die aktive Betelligung voraus Kinder kénnen nicht
passiv spielen. Vor allem dann, wenn sie gewinnen oder die
watuung erfzhren wollen, ein Ratsel oder Problem ge-
tzu haben, wird von thnen die volle Konzentration gefor-
dert. Aul diese Weise machen Spiele den Schiler empfang-
hicher fur neue Lermnhahe

Spiele im Mathematikunterricht konnen also zu vielen
winschenswerten Nebenprodukten fiihren und, indem sie
bestimmite Erziehungs- und Bildungsziele erfillen, finden
zie ene Rechifertigung im Curnculum. Dennoch bleibt die
vorranawge Frage:

Kann Mathematk durch Spiele effekiiver unterrichlet
werden?

Mathematkunternicht an enghschen Schulen vellzieht sich
micthodisch in zwel Formen, dem remn fachbezogenen Unter-
ncht, auch als score works bezeichnet, der dem Schuler vor
allem Kennfusse und Fertigkonen vermitiell, und dem Pio
iektunternicht, dem sea. sprojects oder siopic works, beidem
em zontrales Thema aus dem Erfahrungsbereich des Schi-
lers lacherubergreifend behandell wird. Wieviel Zeat fur
jede diescr Forimen aufgebracht wird, hangt sehr stark von
der emnizelnen Schule ab In der Reael wird sich der Projekt
unterncht vor allem m der Fnmarstule und den ersien Jah
ren der Sckhundarsiufe uber melrere Wochen erstrecken.
ol deg fachbezogene Unternicht parallel dazu in regel
maMaen Abstanden staltfimdet

Lernspiele zum Uben und Festigen von Fertigkeiten und
Kenntnissen in den Bereichen Arithmetk, Algebra, GroBe
und Geometrie sowie zur Bildung und Vertiefung mathemati-
scher Begriffe werden vor allem beim »core works einge-
setzt. Auler den konventionellen Brett- und materalbezoge-
nen Spielen sind 1in den letzten Jahren in allen Schuljahren
immer hauliger der Taschenrechner und der Computer als
Spielmitte] zu finden. Siaatliche Zuschiisse und Lehrerfort-
bildungsmaBnahmen durch das Micreelectronics Education
Program (MEP) erméglhchien es allen Schulen, geeignete
Gerate und Software anzuschaffen Wahrend die Sekundar-
schulen ganze Computler-Abtellungen einnchteten, wurden
die Primarschulen in der Regel mit ein bis drei PCs ausge-
stattel, die in einem Rotationsverfahren jeder Klasse und je-
dem Schiiler zuganghich gemacht werden. Heute steht dem
Lehrer fur alle Allersgruppen eine grofe Palette an Lern-
programmen und Computerlernspielen zur Verfiigung, mit
denen geziell Leistungsdelzite des Schiilers behoben wer-
den konnen. Empinsche Untersuchungen in verschiedenen
Bereichen haben gezeiqi, daf der regelmaBige Einsatz von
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Speelen im Unterricht besonders bein schwachen Schiiler
eine betrachiliche Steigerung der Fertigketten des Rech.
nens, des Umgangs mit geometrischen und algebraischen
Operatonen bewirken sowie die Bildung neuer Begrffe und
die Vertiefung und Erwelterung existierender Begriffe er.
leichtern kann, Damit verbunden st eine anhaltende Mativa-
nonim Unternicht und eine posiivere Einstellung zur Schule
allgemein feststellbar,

Mit dem Computer hat in vielen Pnimarschulen in den letz-
ten beiden Jahren die LOGO-Schildkrote thren Einzug ge-
halten. Dieses kybernetische, mit einem Zeichenstift ausge-
stattete Tier wird auf ein am Boden liegendes Zeichenblatt
gestellt und dber einen PC gesteuert. Esist ein sehr vielseilj-
ges Spielzeug, mit dem durch entdeckendes Lernen geome-
trische Grunderfahrungen gemacht und Begriffe erlernt
werden kénnen. Daneben verlangt seine Beherrschung ein
gutes MaB an vorausschauendem Denken und die Fahigkeit,
einfache Algorithmen und LOGO-Programme zu formulie-
ren. Aber auch ohne Malsuft eignet sich die Schildkrote
schon fur die 4- und Sahnigen als ein Medium, um einfache
Orientierungs- und Bewegungsspiele sowie Hindernisren-
nen durchzufithren.

Mathematische Untersuchungen spielen auch in anderen
Bereichen des progressiven Unterrichis eine wichtige Rolle,
Insbesondere bieten Ritsel, Knobelaufgaben und strategi-
sche Spiele lohnende Bereiche, bei denen der Schiiler Lo-
sungsstrategien und andere Fihigkeiten entwickeln kann,
wie das Vorgehen nach Versuch-und-Irrtum, die Suche nach
geeigneten Strukturen und Mustern, die Vereinfachung
schwieriger Aufgaben, das Aufstellen und Testen von Hypo-
thesen, schluBfolgerndes Denken sowie Verallgemeinern
und Beweisen.

Meben dem rein fachlichen Unterricht mmmt der facher-
ubergreifende Projektunterricht eine wesentlich bedeuten-
dere Stellung ein als bei uns. Praxisbezug ist hierbei ein
wichtiges Kriterium der Stoffauswahl, das auch in den neuen

Priifungen der Sekundarstufe vorgeschrieben wird. Aufga
benstellungen aus dem Alltag sowie anwendungsorientierte
Probleme und Spiele bilden Ausgangspunkt fiir Problemls-
sesituationen. Problemlasen wird hier als konvergierende
Aktivitat gesehen, ber der durch smathematical modellings
eine Losung eines bestimmten, vorgegebenen Problems ge-
funden werden soll. Im Kontrast dazu stellt die mathemati-
sche Untersuchung eher eine divergierende Tatigkeit dar.
Der Schiler wird ermutigt, alternative Moghchkeiten und
Strategien zu erforschen, indem er zum Beispiel andere Vor-
gehensweizen wahlt oder die Parameter der Aufgabe ver-
andert,

Der progressive Mathematikunterricht an englischen
Schulen enthdlt heute in verstarktemn MaBe Spielformen und
-medien, die bei uns entweder gar nicht auftreten, wie zum
Beispiel die LOGO-Schildkrote und der PC in der Primar-
stufe, oder haufig nur eine untergeordnete Bedeutung spie-
len wie Schileruntersuchungen zu Knobelaufgaben, mathe-
matischen Ratseln und Problemen. Verschiedene For-
schungsergebnisse weisen darauf hin, daB der Mathematik-
unterricht effektiver werden kann, wenn Spiele nicht nur
sporadisch und isoliert eingesetzt werden, sondern regel-
malig vorkommen und voll in das Unterrichtsprogramm
integriert werden.
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