Pferdewirt/-in — Hinweise zur Umsetzung im Unterricht

Aufbau der Kurzeinheit:

Gesamtzeit 65 bis 85 Minuten

Phase/Dauer Inhalt Materialnr. | Umsetzung

Berufsbeschreibung Einfuhrung in das AB 21 Gemeinsam mit der Lerngruppe

(10 min) Berufsfeld wird das neue Berufsfeld
besprochen und das Arbeitsblatt
fertig ausgefulit.

Warming-Up diverse Mathespiele zu M1 Hier kdnnen bekannte kurz-

(5-10 min) den Grundrechenarten weilige Spiele gespielt werden,
um bspw. die Grundrechenarten
weiter zu festigen. Eine Samm-
lung firr Spielideen befindet sich
in den Zusatzmaterialien.

Nicht nur Frage- Fermi-Aufgabe in M 16 Siehe unter Zusatzmaterialien

Rechnung-Antwort Partner- oder

(10—-20 min) Gruppenarbeit

Aktivierungsspiel Umrechnnungs- M 14 Siehe unter Zusatzmaterialien

(5-10 min) Memospiel

(spielerische Ubung, um

mit neuer Konzentration

in den weiteren Lern-

prozess einzusteigen)

Im Reitstall Sachaufgaben zur AB 22 Schiler bearbeiten selbststéndig

(30 min) Flachen- und das Arbeitsblatt.

Materialberechnung

Reflexionsrunde Austausch zu M 4 Gemeinsam mit der Lerngruppe

(5 min) Gelerntem wird Uber Gelerntes, Probleme
und Stundenablauf reflektiert.
Die Satzanféange kénnen dabei
helfen.
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m Pferdewirt/-in

Berufsbeschreibung

Berufsbezeichnung: Pferdewirt/-in

Art und Dauer der Ausbildung:

Diese bundesweit geregelte Ausbildung wird in der Landwirt-
schaft angeboten und dauert 3 Jahre. Im dritten Ausbildungs-
jahr erfolgt die Wahl einer der finf Fachrichtungen:

e Pferdehaltung und Service

Klassische Reitausbildung

Pferderennen

Pferdezucht

Spezialreitweisen

Ausbildung méglich in/bei:

Arbeitsorte:

Pferdewirte und Pferdewirtinnen arbeiten auf Gestiten, auf Reiterhéfen, in Pferdeausbildungsbetrieben,
in Reitvereinen, in Trainingsbetrieben, in Pferderennstallen, in Pferdekliniken, in Pferdezucht- oder in
Pferdepensionsbetrieben.

Tatigkeiten:

Zu den Aufgaben von Pferdewirten und Pferdewirtinnen gehéren das Ziichten und Versorgen von
Pferden, auRerdem bilden sie Pferde und auch Reiter/-innen aus. Zu der Pferdepflege zéhlen das
tagliche Fittern, Tranken, Striegeln sowie das Misten der Stélle. Sie sorgen daflir, dass die Pferde
gentgend Auslauf haben und bringen sie hierfir auf Koppeln, longieren oder reiten sie. Generell zahlt
zu ihren Téatigkeiten die Gesundheit des Tieres im Blick zu haben und so Krankheiten wie beispielswei-
se Koliken vorzubeugen oder bei bestehender Krankheit/Verletzung die richtigen Pflegemalnahmen
vorzunehmen.

Darliber hinaus beraten sie Pferdebesitzer tiber die richtige Haltung und Pflege von Pferden.

Auch in diesem Beruf ist das Fach Mathematik ein wichtiger Grundbaustein fiir eine erfolgreiche Aus-
bildung.

Kenntnisse in der Mathematik:

® Grundrechenarten ® Dreisatz
® Prozent-und Zinsrechnung ® Mischungsrechnen
® Umrechnen von Grofien °
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Im Reitstall
Das Mindestmal fiir die Gundflache einer Box fir ein Pferd wird mit folgender Formel berechnet:

MindestmaR = (2 x Widerristhéhe)?

Die Widerristhéhe ist die eigentliche Hohe des Pferdes. Dieser Punkt stellt
den héchsten Punkt des Kérpers dar und eignet sich somit als Messstelle.

Der Stall hat 12 Boxen. Wie grol3 muss eine Box mindestens sein, wenn die Pferde 170 cm grof} sind
(Widerristhohe)?

Bei einer Haltung mit einem standig zugénglichen Auslauf und auf3enliegender Tranke und Futterplatz
darf die Liegeflache wesentlich kleiner sein. Die Formel dafir lautet dann: 2 x Widerristhéhe?. Dafur
sollte der Auslauf die dreifache GréRe des Ruheraums haben. Wie grol wéren in diesem Fall die
Boxen und der Auslaufbereich fiir alle Pferde?

0
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Zusatzmaterialien

m Warming-Up

MathefuBball

Ein FuRballfeld wird an die Tafel gemalt. In jede Spielfeldhalfte werden jeweils drei vertikale
Striche gezeichnet.

In die Mitte wird ein Magnet geheftet. Die Klasse wird nun in zwei Gruppen geteilt (z.B. Bo-
russia gegen Bayern). Jetzt werden Aufgaben gestellt. Die Gruppe, die zuerst die Antwort
weill, kommt mit dem Magneten einen Strich weiter vor Richtung gegnerisches Tor. Wer
zuerst den Magneten im Tor hat, hat gewonnen.

Geometriediktat

Der Lehrer verteilt in der Klasse verschiedene Karten mit geometrischen Gebilden. Nun
muss jeder Schiiler seinem Nachbarn die Darstellung beschreiben und dieser muss sie auf
ein Blatt Papier malen, ohne dass er sie vorher gesehen hat. ,Beschreibe deinem Partner
die Figur so genau wie mdéglich, damit er sie zeichnen kann. Daflr sind geometrische Begrif-
fe und ggf. Farben wichtig.“ Oder der Lehrer diktiert die Figur und alle Schiler zeichnen die
gleiche Figur. Dies ist eine wichtige Fahigkeit, wenn man im Berufsleben Auftrdge von
Kunden Ubernimmt, die einem beschreiben, wie sie sich das Endprodukt vorstellen (z.B.
Gartengestaltung, ...).

.

Kopfgeometrie

Hier kann man z.B. Wege beschreiben und die Schiiler miissen diese in Gedanken mitge-
hen und dann sagen, wo man angekommen ist. Z.B.: ,lhr steht mit dem Gesicht vor dem
Klassenraum und geht nach links, dann die erste rechts. Am Ende des Flurs geht ihr die
Treppe runter und biegt sofort einmal links und zweimal rechts ab. Wo steht ihr?“

Eine andere Mdglichkeit: Welches Netz ergibt einen Wirfel?

Oder: Wenn du von oben auf einen Wiirfel schaust und siehst die 5, welche Zahl ist dann
auf der anderen Seite?

Bingo

Die Schiiler bekommen ein leeres Bingofeld (z.B. 3 x 3 Felder) und miissen dort bspw. fol-
gende Maleinheiten unterbringen (mm, cm, dm, m, km, g, kg, t, I, ml, ct, €). Nun schreibt der
Lehrer z.B. folgende Aufgabe an die Tafel/Overheadprojektor: 56 m = 5600 ___ und die
Schiler missen nun die richtige Einheit ankreuzen. Wer zuerst drei richtige in einer Reihe
hat, darf Bingo rufen und hat gewonnen.

Dalli-Spiel

So viele passende Antworten wie mdglich innerhalb von einer Minute geben. Doppelnen-
nungen werden abgezogen. Die Klasse wird in 2 Gruppen geteilt. Antworten der Schiler
z.B. nach der Reihe. Pro Spieler nur eine Antwort.

Z.B. Quadrat — alle vier Seiten gleich lang, U = 4a, A = a2, Wirfel besteht aus 6 Quadraten,
alle Winkel 90°, gegenilberliegende Seiten parallel, hat 4 Symmetrieachsen, die beiden
Diagonalen sind gleich lang, halbieren einander und stehen senkrecht aufeinander, Schnitt-
punkt der Diagonalen ist Umkreismittelpunkt, Schnittpunkt der Diagonalen ist Inkreismittel-
punkt.
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Zusatzmaterialien

? M 1 ) Frage-Antwort-Spiel

Die Klasse wird in 4 Gruppen geteilt. Jede Gruppe Uberlegt sich zu einem bestimmten The-
mengebiet (z. B. Prozentrechnung) 5 Aufgaben. Diese werden dann den anderen Gruppen
gestellt.

Auf die Pléitze fertig los

3 Min. Zeit. Zu Beginn jeder Stunde. Wiederholung der Inhalte. Bei welchem Inhalt bin ich
besonders sicher? — Man kann diese Zettel auch zu einem Themengebiet mit Aufgaben
fullen (z.B. Prozentrechnung) oder Kreuz und Quer. Im Anschluss kann dann reflektiert wer-
den, welche Aufgaben einem schwer gefallen sind.

Aufgabe Antwort

345 € + 756 € (Uberschlagen)

34 - 608 m (Uberschlagen)

Formel Flacheninhalt Rechteck

Grundriss

Die Schiiler bekommen zu zweit einen Grundriss (Sie kdnnen entweder den Grundriss von
Seite 19 verwenden oder einen eigenen Grundriss zeichnen.). Aufgrund des Grundrisses
mussen sie bestimmte Sachen einzeichnen oder markieren, z.B. alle Tiren werden grin
gezeichnet. Alle Fenster werden gelb gezeichnet. In den Raum mit einer Breite von 5,67 m
wird ein Sofa/Billardtisch gestellt. Folgendes Mébelstlick soll in einem Raum sinnvoll unter-
gebracht werden (Malke des Mobelstiickes). Welcher Raum bietet sich an? Wieso? In
welchem Malistab ist der Plan gezeichnet? Was bedeutet das fur die GréRen in der Wirk-
lichkeit?

Die Schiler lernen so, Grundrisse richtig zu lesen und werden im Umgang mit ihnen
sicherer.

Wer wird Mathemillionar?

Der Lehrer erstellt viele Fragen mit immer jeweils vier verschiedenen Lésungsvorschlagen
und stellt diese nach und nach den Schilern.

Jeder Schiler muss dann die vorgegebene Aufgabe I6sen. Wenn der Schiler die Aufgabe
geldst hat, legt er sich seinen Zettel mit a, b, ¢ oder d bereit. Beim Kommando vom Lehrer
mussen alle Schuler ihren Zettel mit dem entsprechenden Buchstaben hochhalten. Der Sitz-
nachbar notiert jeweils, wie viele richtige Antworten der Nachbar hatte. Wer die meisten
richtigen Antworten hat, hat gewonnen.

Tabuwdorter

Ein Schiler kommt nach vorne und muss einen Begriff aus der Mathematik erkléren, ohne
diesen benutzen zu diirfen (z.B. Prozentwert, Umfang, Fl4cheninhalt, Summe, Uberschla-
gen/Uberschlagsrechnung, Umwandeln, Nenner ...). Ggf. kann man auf die Karte auch wei-
tere Begriffe schreiben, die nicht zum Beschreiben benutzt werden diirfen (z. B. bei Nenner,
darf auch nicht Bruch, Bruchzahl und Zahler benutzt werden). Dieses Spiel lasst sich auch
gut am Ende einer Einheit spielen, um wichtige Begriffe zu wiederholen/vertiefen.
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Zusatzmaterialien

m Partnerfindung

»Haufig scheitern Gruppenarbeiten schon an der Zusammensetzung der Gruppen.
Wenn sich immer nur diejenigen zusammentun, die nebeneinander sitzen, entstehen
zu homogene Gruppen, in denen wenig gelernt wird.“ (Klippert im Zeit-Interview vom
30.03.06).

Die Partnerfindung spielt eine wichtige Rolle, da die Schiler lernen missen, mit jedem
zusammenzuarbeiten. Die hier dargestellten Methoden ermdglichen eine Partnerfin-
dung, die nicht nur auf Freundschaften und/oder den Sitznachbarn basieren.

Moglichkeit: Ziehen von Gummibarchen/Schokolinsen etc.
Jeweils die gleichen Farben bilden eine Gruppe.

Moglichkeit: Zuordnen
Der Lehrer verteilt verschiedene Aufgaben und Lésungen. Die Schiler missen jeweils die
L&sung bzw. Aufgabe suchen. Dies kann gleichzeitig zur Wiederholung von Themen dienen.

Moglichkeit: Bube?... Dame?... Kénig?
Die Schiler ziehen per Zufall Karten aus einem Kartenspiel. Eine Ad-hoc-Gruppe von vier
Teilnehmern ergibt sich Uiber die gleiche Spielfarbe.

Nummerierte oder farbige Arbeitsblatter ergeben eine Gruppe.
Die Arbeitsblatter werden auf der Riickseite nummeriert oder die Arbeitsauftrage werden auf
farbiges Papier kopiert.

Puzzleteile finden sich zu einem Ganzen

Postkarten oder d@hnliches werden zerschnitten und verdeckt auf einen Tisch gelegt. Die
Schiler nehmen sich ein Puzzleteil und miissen dann das fehlende/die fehlenden Teile fin-
den.

Losen
Es werden vor Unterrichtsbeginn Lose angefertigt mit bspw. unterschiedlichen Symbolen.
Die Schuler ziehen diese und ordnen sich in Gruppen mit gleichen Symbolen zusammen.

Abzdhlen
Auch dieses zahlt zum Zufallsprinzip in der Gruppenzusammensetzung. Es wird reihum
durchgezahlt (1, 2, 3, 1, 2, 3, ...). Gleiche Zahlen finden sich in einer Gruppe zusammen.

Ordnung mit System
Schuler mit derselben Haarfarbe, SchuhgréRRe oder dem gleichen Geburtsmonat bilden eine
Gruppe.
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