THEMENSCHWERPUNKT LEHREN UND LERNEN s

Mathematik am Ubergang von der
Grundschule auf das Gymnasium

»»» Wie lasst sich bei Schiilerinnen und
Schiilern die Freude an Mathematik in den
Anfangsjahren am Gymnasium erhalten
und ausbauen? Diese Frage stellte sich Ast-
rid Heeg, Gymnasiallehrerin fiir Mathematik
und Physik aus Unterfranken. Lange tiiftelte
die 50-Jdhrige, nach drei Jahren hatte sie
eine Antwort gefunden.

Heeg entwickelte ein Brettspiel (s. Bild), das an
den spielerisch-anschaulichen Unterricht der
Grundschule ankniipft und Themen des gymna-
sialen LehrplanPLUS der Unterstufe behandelt.
,Das Spiel verbindet Mathematik mit der Lieb-
lingsbeschéaftigung von Kindern in dieses Alters:
Zusammen mit Freunden in Abenteuerwelten
eintauchen und sich dort vielfaltigen Herausfor-
derungen stellen”, erklart Heeg. ,So lernen die
Schiiler,spielend leicht’ Mathematik”.

+Mathe erleben mit Robinson Crusoe” heif3t das
traditionelle Brettspiel. Mathematische Aufga-
ben werden dabei nicht abstrakt, sondern als
Teil der Abenteuer von Robinson Crusoe formu-
liert und sind abwechslungsreich aufbereitet.
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Im Internet gibt es auch eine Online-Spielvari-
ante. Alexander, Heegs Sohn, hat das Online-
Spiel programmiert. Der 15-Jahrige wurde bei
Wettbewerben bereits mehrmals fiir mathe-
matische Leistungen und seine Computerpro-
gramme ausgezeichnet.

Vor genau 300 Jahren veroffentlichte Daniel
Defoe seinen Roman Robinson Crusoe. Der Er-
folg dieses Buches ist in der Literaturgeschichte
einmalig. Kein anderer Roman wurde haufiger
gedruckt, bearbeitet und illustriert. Fast jeder
kennt die Geschichte des Schiffbriichigen, der
auf einer einsamen Insel lebt und den Eingebo-
renen Freitag vor den Kannibalen rettet. Astrid
Heeg veroffentlichte ihr Brettspiel, das sich eng
an den Roman anlehnt, zum 300. Jubildum des
Romans.

Das Spiel beinhaltet 210 Original-Textstellen
sowie mehr als 240 meist antike lllustrationen
von Uber 40 lllustratoren, die einen Rickblick
auf die lange Erfolgsgeschichte des Romans
geben. Zusatzliche Informationen ber Robin-
son Crusoe, seine Insel und interessante Infor-
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Die Autoren:

Astrid Heeg (li.), Jahr-
gang 1969, ist Gymnasi-
allehrerin fiir Mathema-
tik und Physik.

Alexander Heeg (re.),
Jahrgang 2003, ist Gym-
nasiast und hat bereits
zahlreiche Auszeichnun-
gen bei mathematischen
Wettbewerben erhalten.
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Die Aufgaben des Spiels
enthalten vielféltiges
Grundlagenwissen und
sind mit passenden lllust-
rationen versehen.
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mationen, um selbst auf einer einsamen Insel
Uberleben zu kdénnen, erhdlt man, wenn man
die Fragen der etwa 150 Aufgabenkarten [6st,
die sich alle aus spannenden Romanausschnit-
ten ergeben.

Die meisten Fragen der Aufgabenkarten stam-
men aus einem Wissensbereich, fiir den sich Ro-
binson Crusoe in einzigartiger Weise eignet, aus
der Mathematik:

Entfernungen, GroBen, Koordinaten, Zeitspan-
nen, Kornmengen, Geldbetrdge, Klimadaten -
fast alles wird im Roman so exakt beziffert wie
in kaum einem anderen literarischen Werk. Mit
etwas Unterstufenmathematik erhalt man aus
diesen GroBenangaben zahlreiche Informatio-
nen Uber Robinson Crusoes Leben - und findet
sogar einige Unstimmigkeiten im Roman.
Robinson Crusoe verrichtet Arbeiten, fiir die
Mathematik hilfreich ist. Er navigiert, schnei-
dert, pflanzt, tischlert, baut, flechtet Korbe,
brennt Tonformen, backt, ziichtet Vieh. Dabei
schatzt, rechnet und Uberschlagt er. So ergeben
sich vielfaltige und abwechslungsreiche mathe-
matische Fragestellungen zu sehr unterschiedli-
chen Themen.

Durch die Inselisolation ist Robinson Crusoe auf
sich allein gestellt und auf sein eigenes mathe-
matisches Wissen und seine Verstand angewie-
sen. Fehlplanungen haben fatale Folgen: Sie
konnen zu hohen Zeit- und Materialverlusten
fihren und sein Leben oder seine Rettungs-
chancen gefahrden.

Der Autor Daniel Defoe selbst ist ein Mathe-Fan.
Er lasst Robinson Crusoe ,alles Wichtige, was
man Uber die Navigation und Mathematik wis-
sen muss’, von seinem ,Freund, dem Kapitan”
lernen, und betont den groBen Nutzen, den die
Mathematik fiir jeden haben kann: ,Da die Ver-
nunft die Wurzel und der Ursprung der Mathe-
matik ist, [vermag] jedermann durch verninf-
tige Berechnung und Ausmessung der Dinge
binnen kurzer Zeit ein Meister in allen mechani-
schen Kiinsten zu werden.”

Bis zum 19. Jahrhundert erschienen bereits
Uber eintausend verschiedene lllustrationen zu
Robinson Crusoe. So wurde es moglich, jede
Aufgabenkarte mit einer genau passenden II-
lustration zu versehen, die das Textverstandnis
unterstitzt, die Fragestellung veranschaulicht
und kostenfrei veroffentlicht werden darf.

Die Aufgaben wurden so erstellt, dass sie
Grundlagenwissen aus mdglichst vielen ver-
schiedenen Themenbereichen enthalten. So
schaffen es die Schiiler spielend, mathemati-
sche Grundlagen aufzufrischen — und lassen sie
sich dazu auch in Vertretungsstunden oder kurz
vor den Ferien noch motivieren.

Das Brettspiel ,Mathe erleben mit Robinson
Crusoe” wurde ohne Unterstiitzung durch einen
Verlag entwickelt und in etwa 20 fiinften und
sechsten Klassen getestet. Es wurde bei meh-
reren padagogischen Veranstaltungen vorge-
stellt, u.a. an der Universitat Wiirzburg, an der
TU Miinchen und beim MNU-Bundeskongress.
Astrid Heeg/red

~Mathe erleben mit

Robinson Crusoe”

Das gesamte fiir die 5. Klasse bendtigte
Spielmaterial ist unter www.mathespie-
len.de kostenlos, werbefrei und ohne
Abfrage personlicher Daten verfligbar
— als Brettspiel und als Online-Spiel. Das
Programm bietet zudem Lehrkréften
die Moglichkeit, individuelle Karten-
satze flr ihre Schiler zusammenzustel-
len. Ein Kartensatz fir die 6. Klasse ist
in Vorbereitung und soll noch 2019 er-
scheinen.




