CHRISTINE STREIT

Spiele

mit Knobelquadraten

Allein der Name ,,Knobelquadrate*
lasst meine Klasse aufthorchen. Was hat
es damit auf sich? Die Grundidee die-
ser Figuren (s. Kasten 1, vgl. Pehkonen,
1987 und Lorcher, 1991) ist schon eine
Knobelaufgabe an sich:

- Wie viele verschiedene Mdoglichkei-
ten gibt es, auf quadratischen Kdirt-
chen zwei Verbindungslinien von
der Mitte zu einer Seitenmitte oder
zu einer Ecke zu zeichnen?

Es zdhlen nur die Endfiguren, die
nicht durch eine Drehung aufeinan-
der abgebildet werden konnen!

Diese Fragestellung kann von den
Schiilerinnen und Schiilern beispiels-
weise im Rahmen einer kopfgeometri-
schen Ubung bearbeitet werden, bevor
anschlieBend die Hypothesen durch
Ausprobieren iiberpriift werden. Wer-
den keine Figuren mitgerechnet, die
durch eine Drehung aufeinander abge-
bildet werden, ergibt sich ein Satz von
8 Knobelquadraten.

Fragen und Forschen

Mit diesen 8 Karten — auch wenn sie
nicht als Spielmaterial genutzt werden
—lassen sich nun verschiedenste Aspek-
te untersuchen (zum Beispiel: Welche
Winkel kommen auf den Karten vor?)

Durch Aneinanderlegen der Karten
entstehen Figuren (als Begrenzungs-
linien dienen nur die eingezeichne-
ten Verbindungslinien, nicht aber eine
Quadratseite oder ein Teil davon), die
zu Erkundungen anregen:

= Welche (Arten von) Dreiecke lassen
sich erzeugen? Wie viele?

- Wie viele verschiedene Trapeze las-
sen sich legen?
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=> Welche symmetrischen Figuren las-
sen sich legen?

=> Was kann man jeweils iiber den
Fldacheninhalt dieser Figuren aus-
sagen, wenn der Fldcheninhalt ei-
nes Quadrats 1 ist?

= Ldsst sich mit allen Karten eine ge-
schlossene Figur legen? ...

Diese einfache Idee bietet ein grofes
Potenzial: Schiiler und Schiilerinnen
setzen sich konstruktiv und handlungs-
orientiert mit einer Problemstellung
auseinander. Sie wenden bekannte Be-
griffe in veridndertem Kontext an und
erwerben gleichzeitige neue oder ver-
tiefende (Er-)Kenntnisse durch eigene
Entdeckungen. Thematisch geht es um
ebene Figuren mit Beziigen zu Win-
keln, Kongruenz und Ahnlichkeit. Fli-
cheninhalte lassen sich berechnen und
vergleichen. In diesem Zusammenhang
kann auch der Bogen zu Bruchzahlen
und ihrer Darstellung gespannt wer-
den. So werden Sinnzusammenhinge
zwischen verschiedenen Themenberei-
chen sichtbar, Begriffsbildungsprozes-
se angeregt und vertieft.

Einsatz im Unterricht

Die Arbeit mit den Knobelquadraten
bietet sich aufgrund der thematischen
Einbindung in die Leitideen und In-
halte des Bildungsplans vor allem im
6. und 7. Schuljahr an. (Durch entspre-
chende Variation der Aufgaben- und
Fragestellungen finden sich aber auch
Einsatzmoglichkeiten fiir jiingere wie
dltere Schiilerinnen und Schiiler.)

Die Schiilerinnen und Schiiler set-
zen sich zunéchst in Gruppen mit der
Grundidee dieser Figuren auseinander
und erkunden, wie viele Knobelqua-
drate es iiberhaupt gibt. IThnen stehen
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LERNGRUPPE:  6.-7. Schuljahr

IDEE:  Quadrate mit zwei Linien darauf
regen zu vielen Erkundungen an.
Spielerisch werden geometrische
Figuren wieder erinnert und die
Problemldseféhigkeit trainiert.

MATERIAL: quadratische Notizzettel, Filzstifte

Knobelquadrate und eine Jokerkarte,
8 mal kopieren, 2. Umschlagseite (S. 2)

quadratische Notizzettel und Filzstifte
zur Verfiigung.

Beginnend mit einem Satz Knobel-
quadrate pro Gruppe und den Regeln
in Kasten 1, erschliefen sich die Schii-
lerinnen und Schiiler die verschiede-
nen Legemoglichkeiten. Durch geeig-
nete ,,Forschungsfragen® kann vielfil-
tig differenziert werden. Héufig ent-
wickeln die Schiilerinnen und Schiiler
auch eigene weiterfiihrende Aufgaben-
stellungen. Ein Satz Knobelquadrate
auf Folie ermdglicht die unkomplizier-
te Prisentation der Ergebnisse.

Der Einsatz der Knobelquadrate
wurde mehrfach im Unterricht erprobt.
Dabei sind auch die beiden hier vorge-
stellten Spielideen entstanden, die von
den Schiilerinnen und Schiilern mitent-
wickelt und variiert wurden.

Spielmaterial vorbereiten

Fiir die Spiele werden jeweils 8 Sitze
der Knobelquadrate benétigt und fiir
Spiel 1 zusitzlich 6 Jokerkarten. (Dazu
8 mal Material 1 von der zweiten Um-
schlagseite dieses Heftes auf stdrkeres
Papier kopieren und folieren. Man hat
zwei Joker iibrig.) Die Schiilerinnen
und Schiiler werden in die Vorberei-
tung der Aufgabenkarten einbezogen.
Sie erhalten Beispiel-Aufgabenkirt-
chen und Blankovorlagen, auf denen
sie angeregt durch die Aufgaben in Ta-
belle 1 eigene Ideen ergédnzen konnen.



Spielsituation vorbereiten

Das Spielen sollte grundsitzlich erst
nach einer Phase der konstruktiven
Auseinandersetzung mit den Knobel-
quadraten erfolgen, um ein Gefiihl fiir
die verschiedenen Variationsmoglich-
keiten mit den Karten zu erlangen. Ei-
ne gute Moglichkeit besteht darin, wie
beschrieben gemeinsam mit den Schii-
lerinnen und Schiilern die Aufgaben-
kirtchen fiir die Spiele zu entwickeln.

Lernspiele nutzen

Trotz einer verinderten Sicht des Ubens
werden immer noch sehr viele auto-
matisierende Ubungsformen in Spiele
,verpackt”. Dies soll die fehlende in-
trinsische Motivation durch eine ex-
trinsische ersetzen. Gerade in der Geo-
metrie bieten sich jedoch viele Mog-
lichkeiten, problemorientierte und stra-
tegische Lernspiele einzusetzen. Mit
diesen Spielen werden Verfahren und
Prozeduren geiibt, Begriffe wiederholt.
Dariiber hinaus fordern Lernspiele aber
ein systematisches Vorgehen und stel-
len so produktives Uben und operatives
Arbeiten in den Mittelpunkt.
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ZUM AUSPROBIEREN n

Knobelquadrate

Mit den hier abgebildeten Knobelquadraten kannst du Figuren legen.
Dabei mussen die Knobelquadrate Seite an Seite gelegt werden.

richtig falsch falsch

Die Linien auf den Karten bilden die Figuren.
Als Begrenzungslinien der Figuren sind nur die eingezeichneten Linien
zugelassen, nicht aber eine Quadratseite oder ein Teil davon.

=> Erste Fragen
Welche Winkel kommen vor?
Legt mit den Karten eine geschlossene Figur und zeichnet sie auf.
Wie kénnt ihr mit den Karten ein Dreieck legen?
Gibt es mehrere Méglichkeiten?
Wie kénnt ihr mit den Karten ein Trapez legen?
Welche symmetrischen Figuren lassen sich legen?

Ideen fur Aufgabenkartchen

Lege ein symmetrisches Trapez. Lege ein Quadrat. Lege ein rechtwinkliges Trapez.
Lege ein Parallelogramm. Lege ein achsensymmetrisches Lege ein Rechteck.

Flnfeck.
Lege eine Figur mit einer Innen- Lege ein punktsymmetrisches Lege ein rechtwinkliges Dreieck
winkelsumme von 180°, 360°, 540° ... Viereck/Flinfeck, ... (aus 2, 3, 4, ... Karten).

. . Lege ein Fluinfeck mit dem Flachen- Lege ein achsensymmetrisches

Lege ein konvexes Flnfeck. .

inhalt ... Sechseck.
Lege ein Dreieck mit dem Fléachen- Lege ein Viereck mit dem Fléachen- Lege ein Flinfeck mit 2 parallelen
inhalt va, 2, 1, 1'%, inhalt 1, 2, ... Seiten.
Lege ein Quadrat mit dem Flachen- Lege eine Figurmit 1, 2, 4, ... Lege ein nicht konvexes Funfeck.
inhalt ... Spiegelachsen.

Tab. 1: Anregungen fir mégliche Aufgabenkarten
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Spielidee 1

Mitspieler: 4 (oder 6)

Material: 8 Satze Knobelquadrate
+ 6 Jokerkarten (70 Karten)
Aufgabenkarten
Uhr

Vorbereitung

Es werden 2er Teams gebildet. Die beiden Spieler ei-
nes Teams sitzen sich jeweils gegentber. Jeder Spie-
ler/jede Spielerin erhalt 6 Knobelquadrate, die offen
ausgelegt werden. Die restlichen Knobelquadrate so-
wie die Aufgabenkarten werden verdeckt auf je einen
Stapel in die Mitte gelegt. Die oberste Aufgabenkarte
wird umgedreht.

Ziel
Jedes Team versucht, die auf der Aufgabenkarte be-
schriebene Figur mit den Knobelquadraten zu legen.

Spielablauf

Es wird reihum gezogen. Wer gezogen hat, kann fol-

gende Handlungen ausfihren:

1. Ein Kartchen tauschen: entweder mit dem Partner
oder durch Ziehen der obersten Karte aus dem
Stapel. (In diesem Fall wird die ausgetauschte Kar-
te unter den verdeckten Stapel geschoben.)

2. Versuchen, die auf der Aufgabenkarte beschriebe-

ne Figur zu legen. Dabei durfen nur die eigenen
Kartchen verwendet werden oder im Falle einer
Figur, die aus mehr als 6 Kartchen erzeugt wird,
auch zusétzlich noch Kértchen des Teampartners.
Grundsatzlich mussen aber immer erst die eige-
nen 6 Karten verbraucht werden.
Pro Figur darf maximal eine Jokerkarte verwendet
werden. Diese ersetzt jedes beliebige Knobelqua-
drat. Entspricht die gelegte Figur der Aufgaben-
stellung, bekommt das Team die Aufgabenkarte.

3. Bevor der nachste Spieler an der Reihe ist, werden
die verwendeten Knobelquadrate den Restkarten
untergemischt und die Spieler des Teams erhalten
neue Kartchen.

Spielende

Gewonnen hat das Team, das am Ende einer festge-
legten Zeitspanne (z.B. 15 Minuten), die meisten Auf-
gabenkarten gesammelt hat.

ZUM AUSPROBIEREN ﬂ

Spielidee 2

Mitspieler: 2-4

Material: 8 Satze Knobelquadrate (64 Karten)
Aufgabenkarten
Uhr

Vorbereitung

Die Legekartchen werden gemischt. Mit 36 der
64 Kartchen wird ein Quadrat gelegt (Bilder nach
oben). Die restlichen Knobelquadrate sowie die Auf-
gabenkarten werden verdeckt auf je einen Stapel in
die Mitte gelegt. Die oberste Aufgabenkarte wird um-
gedreht.

Ziel

Gemeinsam muss die auf der Aufgabenkarte be-
schriebene Figur in dem ausgelegten Quadrat erzeugt
werden.

Spielablauf

Es wird reihum gezogen. Wer gezogen hat, darf eine

der drei folgenden Handlungen ausfiihren:

o Ein ausliegendes Knobelquadrat drehen.

e Zwei Knobelquadrate vertauschen.

e Ein Knobelquadrat aus dem Stapel ziehen und
anschlieBend mit einem beliebigen Kartchen aus
dem Quadrat tauschen.

Waéhrend des Spiels darf nicht gesprochen werden.

Auch schweigend Zeichen geben ist nicht erlaubt.

Spielende
Welche (Spiel-)Gruppe hat nach 15 Minuten die meis-
ten Aufgabenkarten gesammelt?
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