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Einleitung

~Womit soll ich meine Stunde beginnen?”

Bei der Vorbereitung einer Stunde ist das eigentliche Thema, der inhaltliche
Schwerpunkt meist rasch gefunden. Auller Acht gelassen wird dabei haufig der
Stundeneinstieg — nach der Begrilung und der Hausaufgabenkontrolle ist man
schon mitten im Thema, ohne einen abwechslungsreichen und motivierenden
Einstieg ermdglicht zu haben. Die vorliegende Handreichung stellt fir diese ver-
nachlassigte und dennoch tiberaus wichtige Unterrichtsphase eine Sammlung
an Moglichkeiten, Methoden und Ideen dar.

Das Ziel der vorliegenden Stundeneinstiege ist es,

das Interesse der Schiiler! zu wecken,

Lust auf Mathematik zu machen,

Schiler zu motivieren,

allen Schiilern einen Sprechanlass zu bieten,

eine rlickblickende oder vorausschauende Funktion zu erfiillen,
Vorwissen abzurufen und daran anzuknupfen,

bereits Gelerntes zu Gberprufen und in Erinnerung zu rufen,
Wissen zu festigen und anzuwenden,

zu einem Thema hinzufiihren.

Die hier beschriebenen Stundeneinstiege bewegen sich in einem zeitlichen
Rahmen von ca. 2 bis 15 Minuten, sodass ein Grof3teil der Unterrichtsstun-
de der Erarbeitung, Ubung, Ergebnissicherung und der Vertiefung bzw. dem
Transfer gewidmet werden kann.

Alle Vorschlage wurden im Unterricht erprobt, sind vielseitig einsetzbar und
konnen leicht an die spezifischen Bedurfnisse der Adressatengruppe angepasst
werden.

Einige Einstiege wurden von mir selbst entwickelt, andere sind weitlaufig
bekannt, in der Literatur bereits haufig erwahnt und in vielen Variationen
beschrieben. Hier war keine eindeutige Quellenangabe maglich.

T Wenn in diesem Buch vom Schiiler gesprochen wird, ist auch immer die Schiilerin gemeint.
Ebenso verhalt es sich mit Lehrer und Lehrerin.

Einleitung



Einleitung

Der Aufbau der Handreichung

Die in dieser Handreichung vorgestellten Stundeneinstiege bieten einen breiten
Fundus an Ideen. Dabei sind jeweils verschiedene Vorschldage zu allen Leitideen
des Mathematikunterrichts, wie Zahl, Messen, Raum und Form, funktionaler
Zusammenhang und Daten und Zufall, zu finden.

Innerhalb eines Kapitels bzw. einer Leitidee sind die Stundeneinstiege im
Schwierigkeitsgrad aufsteigend angeordnet. Die vorgeschlagene Jahrgangs-
stufe dient dabei nur der Orientierung. Viele Einstiege lassen sich auch in
hoheren Klassen als Wiederholung oder in einer schwierigeren Variante ein-
setzen.

Zur schnelleren Orientierung auf den einzelnen Seiten dieses Buches wurden
Icons verwendet:

= Dauer

Z;/ = Voraussetzungen

ELLEEEY
u: Material

Die Angabe der Dauer entspricht einem Erfahrungswert. Je nach Leistungs-
vermogen der Klasse kann diese unter- aber auch uberschritten werden. Bei
spielerischen Stundeneinstiegen ist das Ende meist auch nach einer vorge-
gebenen Zeit moglich, wobei trotzdem ein Sieger ermittelt werden kann.

Werden besondere Voraussetzungen oder Material bendtigt, ist dies stich-
punktartig vermerkt.

Die Erlauterungen zur Durchfiihrung wurden zur besseren Handhabung knapp
gehalten und anhand eines oder mehrerer Beispiele verdeutlicht.

Viele der vorgestellten Ideen und Vorschlage sind auf ganz unterschiedliche
Themengebiete Ubertragbar und kénnen so haufiger eingesetzt werden. Unter
Weitere Hinweise sind hier Variationen und Einsatzmoglichkeiten aufgelistet.

Zum leichteren Wiederauffinden bestimmter Stundeneinstiege sind im Index
(S. 64) alle Stundeneinstiege in alphabetischer Reihenfolge aufgelistet.

Einleitung



1.1 Kopfrechengitter

: ca.5 Min. ‘ ab KI5

Z;/ keine besonderen Voraussetzungen
]

122900,
uOHP-FoIie des Spielplans (S. 7), Folienstift

Durchfiihrung:

Lehrer nennt eine beliebige Ergebniszahl zwischen 0 und 100.

Schiler mussen drei Zahlen finden, die senkrecht oder waagerecht neben-
einanderliegen und durch Addition oder Subtraktion und Multiplikation das
geforderte Ergebnis ergeben. (Regelung Punkt vor Strich kann aulRer Acht
gelassen werden.)

Hat ein Schiler drei Zahlen gefunden, meldet er sich und kommt an die
Folie, um seine ,Rechenzahlen” zu zeigen. Die Klasse rechnet gemeinsam
nach und kontrolliert das Ergebnis. Ist es richtig, darf der Schiler die drei
Zahlen durchstreichen. Diese konnen fur weitere Rechnungen nicht einge-
setzt werden. Ist das Ergebnis falsch, setzt sich der Schiiler und die Klasse
sucht weiter nach passenden Zahlen.

Beispiel:
Lehrer: ,27"
Schuler: ,18-2 -9 = 27" (Zeile 3, Spalte 6-38)

Lehrer und alle anderen Schiler rechnen nach. Schiler streicht die drei Zahlen
auf der Folie durch.

Weitere Hinweise:

Das Spiel lasst sich an mehreren Tagen hintereinander durchfiihren, bis z. B.
alle Zahlen durchgestrichen sind.

Eine einfachere Variante ist moglich, indem nur Addition und Subtraktion
zulassig sind und die Anzahl der beteiligten Zahlen beliebig ist. Die Zahlen
mussen nur nebeneinanderliegen.

Zahlen, die diagonal zueinander stehen, gelten lassen.

Regelung , Punkt vor Strich” einfihren.

Auch Division zulassen.
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1.1 Kopfrechengitter
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1.2 Rechenfuball !

ca.5 Min. ‘ ab KI5

Z;/ keine besonderen Voraussetzungen
]

LELLLER
uOHP-FoIie des Spielplans, Munze oder Spielmannchen als Spielball

Durchfiihrung:

e Lehrer teilt die Klasse in zwei gleich grole Mannschaften.

e Lehrer legt den Spielplan auf und bestimmt, welche Mannschaft auf welches
Tor spielt.

e Lehrer nennt eine Rechenaufgabe, die im Kopf Iosbar ist.

e Schuler rufen die richtige Losung.

¢ Die Mannschaft, die schneller das korrekte Ergebnis nennt, bekommt den
»Ball” ein Feld in Richtung des gegnerischen Tors gertickt.

e Nennt beim nachsten Mal die andere Mannschaft als erste das korrekte
Ergebnis, wird der ,Ball” wieder in die andere Richtung geruckt.

e Entweder wird eine bestimmte Zeit (z. B. 3 Minuten) gespielt oder aber bis
eine bestimmte Tordifferenz (z.B. 2 Tore Unterschied) erreicht wurde.

Beispiele:

1. Rechnungen zu den Grundrechenarten

2. Rechnungen zum groRen Einmaleins

3. Rechnungen mit Dezimalbriichen (ab Klasse 6)
4. Rechnungen mit ganzen Zahlen (ab Klasse 6)

) fromomcmon( | Juomomonon (8

Spielplan

Weitere Hinweise:

Nach mehreren Durchgangen ist es moglich, dass ein Schiler den ,,Ball” be-
dient und ein anderer Schiler die Aufgaben stellt.

Zudem ist es moglich, jeweils nur zwei Mannschaftsmitglieder gegeneinander
rechnen zu lassen.
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