LER-Einleitung

Liebe Lehrkrifte,

schon, dass Sie den Weg zu unserem digitalen Escape Room zu Leonardo da Vinci (LER) gefunden
haben! Was erwartet Sie? Ein spannendes Paket fiir den Mathematikunterricht oder fiir Zuhause fiir die
Klassenstufen 4-10 in drei Schwierigkeitsstufen:

— LER fiir ,Mathe-Lehrlinge® (Empfehlung: Klasse 4-6)
— LER fiir ,Mathe-Gesellen“ (Empfehlung: Klasse 7-8)

— LER fiir ,Mathe-Meister & solche, die es werden wollen (Empfehlung: ab Klasse 8)

Fiir die reine Bearbeitungszeit sollte eine Schulstunde eingeplant werden. Wie der LER

in den Mathematikunterricht eingebettet werden kann und welche Moglichkeiten zum

fachertibergreifenden Unterricht existieren, finden Sie auf den folgenden Seiten.
Dauer

Geschichtlich geht es um das Universalgenie Leonardo da Vinci (1452-1519) und sei-
nen Gehilfen Francesco (Maler Francesco Melzi, etwa 1491-1570, Schiiler und Mit-
arbeiter Leonardos). Der Kiinstlergehilfe mochte bei Leonardo lernen, wie man die
Proportionen eines menschlichen Gesichtes moglichst natiirlich gestaltet. Als er eines
Tages im Jahre 1514 das Atelier des Universalgenies betritt, findet er ein grofies Durch-

einander im Atelier, aber auch eine Notiz seines Meisters mit Auftragen an ihn vor. Es

stellt sich heraus, dass Leonardo bereits auf dem Weg zu seinem neuesten Projekt ist
und Francesco dort mit geheimen, versteckten Unterlagen aus dem Atelier erwartet.
Story Nachdem er mehrere Aufgaben erfiillt und mehrere knifflige ,,Hiirden” iiberwunden

hat, findet Francesco seinen Meister beim Bau seiner berithmten Leonardo-Briicke

wieder und kann ihm nun die Unterlagen tiberreichen.

Dieser ,,Rote Faden® ist fiir alle drei LER grundsitzlich gleich. Er unterscheidet sich

aber in dem Anforderungsgrad der gestellten Aufgaben und zu l6senden Riitsel.

Fiir jede der drei Stufen werden durch die Ritsel und zu l6senden Aufgaben Problem-
stellungen aus den Bereichen Zahlentheorie, Geometrie und Groflen angesprochen,

jeweils dem Vorwissen fiir die Klassen 4 bzw. 7 bzw. 8 angepasst.

Dariiber hinaus handelt es sich bei den Rétseln und Aufgaben um Fragestellungen, die
Ritsel dem Problemldsen zuzuordnen sind. In allen Fillen geht es (alters- und vorwissenspe-

zifisch) darum, einen Losungsweg zu entdecken und dann selbststindig auszufithren.
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Es empfiehlt sich, mit den Schiilerinnen und Schiilern das Bearbeiten des LER im Plenum vor- und nach-

zubereiten:

o Einstimmung auf das Losen von Ritseln: Einfallsreichtum, Ausdauer und sorgfiltiges Uberlegen sind
gefragt! Wenn es nicht gleich beim ersten Versuch klappen will, noch einmal versuchen und ggf. die Lo-
sungstipps heranziehen. Sie als Lehrerin, als Lehrer sind ggf. auch als Beratende gefragt. Auch eine (ge-

meinsame) Recherche im Internet wire bei besonders kniffligen Ritselfragen durchaus denkbar.

« Uberlegen Sie im Vorfeld, ob in Einzelarbeit oder in kleinen Teams gearbeitet werden soll. Beides ist
sinnvoll realisierbar. Bei Teamarbeit ldsst sich ein kleiner Wettkampf starten: Welches Team bewaltigt die

Aufgaben in der kiirzesten Zeit?

o In jedem Fall sollte ein abschlieflendes Stimmungsbild zum LER zusammengetragen werden und auch
insbesondere iiber ev. aufgetretene Schwierigkeiten oder besonders schone Losungsideen gesprochen
werden. Um dies vorzubereiten, bietet es sich an, vor Beginn der Beschaftigung der Schiilerinnen und
Schiiler mit dem LER sie darauf hinzuwiesen, sich wahrend des Losens Notizen zu machen. (Vielleicht
konnen Thre Schiilerinnen und Schiiler dabei schon auf das Format des Lerntagebuchs zuriickgreifen?
Auch ein erstes Ausprobieren des Fithrens eines individuellen Lerntagebuchs durch die Lernenden wire
denkbar.) Es empfiehlt sich hierbei, auf den Umgang mit mathematischer Fachsprache und Symbolik zu
achten (und ggf. explizit zu thematisieren) sowie argumentierende Erlauterungen der Schiilerinnen und

Schiiler einzufordern.

o Zur Vertiefung der Beschiftigung mit dem LER konnte daran gedacht werden, die Geschichte des LER

in einer kleinen Theaterszene durch die Schiilerinnen und Schiiler nachspielen zu lassen (Stufe 1 und 2).

Oder, mit einer Recherche durch die Schiilerinnen und Schiiler verbunden, eine geschichtliche
Einbettung in den historischen Kontext vorzunehmen: Was ist ein Universalgelehrter in der Renaissance?
Welche weiteren Leistungen sind dariiber hinaus mit der Person des Universalgelehrten Leonardo zu ver-
binden? Wie ist der geschichtliche Kontext zur Leonardo-Zeit? - (Stufe 3)

Oder die vernetzende Verbindung von Mathematik und Kunst an einem konkreten Beispiel, wie
etwa dem Vitruvianischen Menschen, ausfiihrlicher zu diskutieren: (z.B.) Welche besonderen Proportio-
nen weist der menschliche Korper auf? Warum wird dies gerade in der Kunst der Renaissance so beson-
ders thematisiert? Lasst sich an da Vincis Zeichnung des Vitruvianischen Menschen die Orientierung an

den menschlichen Proportionen messend wiedererkennen? - (Stufe 3)

Oder die Schiilerinnen und Schiiler anzuregen, sich selbst einen Escape Room (zu einer sie inter-

essierenden Thematik) auszudenken. - (Stufe 1, 2, 3)
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Zu beachten:

Fiir die reine Bearbeitungszeit zum Losen des LER sind etwa 45 min angemessen. (Soll auch gebastelt
werden, sollten zusdtzlich noch einmal 45 min eingeplant werden.) Vor- und Nachbereitung erfordern
dariiber hinaus - je nach dem, wofiir Sie sich dabei entscheiden - deutlichen Zeitaufwand. Steht Thnen
die Moglichkeit einer AG oder eines Projektes offen, ist dies ein geeigneter Rahmen fiir ausfiihrliche und/
oder vielgestaltige Vor- und/oder Nachbereitung. Zur Unterstiitzung sind fiir jede der drei Stufen Lo-
sungstipps gegeben und in einem gesonderten Abschnitt stehen die Losungen der Rétsel und Aufgaben
zum Vergleich zur Verfiigung. Bei besonders kniftligen Ratseln sind Losungstipps auch direkt bei den
Aufgabenstellungen gegeben.

Im Einzelnen erstrecken sich die zu l6senden Probleme auf folgende mathematische Schwerpunkte:

Zahlen: Eigenschaften von Zahlbereichen, sicherer Umgang mit Rechenoperationen (einschl. Riick-
wirtsrechnen), besondere Eigenschaften von Zahlen (Teilbarkeit, Primzahl-Eigenschaft), Losen einfa-
cher Gleichungen, Umgang mit Proportionen (nur Stufe 3), Anwendung von Zahleigenschaften (Codie-

rung, César-Verschliisselung), Zahlenmuster.

Geometrie: geometrische Grundbegriffe (Flachen- und Kérper, Koérpernetze, Flacheninhalt, Flichenum-
fang, Winkel), einfache geometrische Zusammenhiange (Winkelbeziehungen wie etwa Innenwinkelsum-

me im ebenen Dreieck, Zusammenhang Ecken- und Flachenzahl bei einfachen Korpern)

Messen & Schitzen: Umgang mit gebrauchlichen Mafleinheiten, Vergleich von Grofen, Uberschlags-

rechnungen

Logisches Denken: begriindetes Argumentieren (wenn-dann-Aussagen, wenn-dann- Aussagen-Ketten,

indirekte Begriindungen, Erschliefen und Anwenden einfacher Algorithmen)
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Technische Umsetzung im Mathematikunterricht / Zuhause

Einzelbearbeitung ist
ebenso moglich wie
gemeinsames Arbeiten
in Klein-Teams (max. 3
Teilnehmende je Team).

Lehrkraft erklart Anliegen
des Spiels und Heran-

gehen an das Losen via
Video-Call.

4

Wir empfehlen in jeder
Gruppe einen ,,Moderator®
zu bestimmen, welcher
seinen Bildschirm frei gibt,
stets das PDF-Dokument
des aktuellen Kapitels ge-
offnet hat und die Gruppe

Austausch innerhalb der
Gruppe iiber separate
Video-Calls. Auch bei

Einzelteilnehmenden ist

ein Austausch mit ande-
ren durchaus denkbar

so durch das Spiel fiihrt.

\ 4

Alle anderen Gruppenmit-
glieder konnen alternativ
das PDF-Dokument selbst
o6ftnen und/oder das Spiel
tiber den freigegebenen
Bildschirm verfolgen.

und moglich.

Sobald Ihre Schiilerinnen
und Schiiler fertig sind
(bzw. spétestens zum
vereinbarten Zeitpunkt),
kehren sie in den allge-
meinen Video-Call zu-
riick. Sie berichten, wie
es ihnen beim Losen er-
gangen ist und tauschen
Einzelergebnisse aus.

Thnen und Thren Schiilerinnen und Schiilern viel Spafl beim Rétseln!

Wir freuen uns iiber Feedback unter: Hier geht es zur Umfrage
oder an: experimentewerkstatt@mathematik.uni-halle.de

Viele Grufle

LOCKED & die Experimente- Werkstatt Mathematik der Martin-Luther-Universitit Halle-Wittenberg

MARTIN-LUTHER
UNIVERSITAT

HALLE-WITTENBERG

LOCNMED

DAS LIVE ADVENTURE GAME
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https://umfrage.itz.uni-halle.de/limesurvey/index.php/813678/lang-de-informal
http://experimentewerkstatt@mathematik.uni-halle.de

