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1 Einleitung

Dieser kleine Workshop ist im Rahmen des HEGL-Seminars ,,Mathematik unterrichten* im Sommersemester
2024 an der Universitidt Heidelberg entstanden. Nachdem wir uns mit der projektiven Geometrie auseinan-
dergesetzt hatten, sollten wir nun ein Projekt fiir die Schule zum Spiel ,,Dobble“, das auf der Mathematik
der projektiven Geometrie beruht, ausgestalten. Der Workshop wurde im Juli 2024 mit einer neunten Klasse
durchgefithrt und dauerte etwa drei Stunden, allerdings kann die Zeit fiir Pausen und die Bearbeitung der
Arbeitsblitter variiert werden.

Unser Ziel des Workshops war es nicht nur den Schiilerinnen und Schiilern das Spiel Dobble mathematisch
niherzubringen, sondern auch zu zeigen wie man im Bereich der Mathematik an Universititen o.A. arbeitet.
Dafiir haben wir versucht die Mathematik aus einer Alltagsfrage (Wie konnen wir ein eigenes Dobble-Spiel
entwerfen?) zu motivieren und grundlegende Elemente, die einem in der universitiren Mathematik begegnen,
wie einen Gewissen Grad der Abstraktion, Definitionen, Sidtze und Lemmata und natiirlich Beweise, den
Schiiler:innen néher zu bringen.

2 Inhalt

Der Workshop besteht einerseits aus einer Présentation, die fiir die Durchfithrung geeignet ist, andererseits
auch aus Materialien, mit denen die Schiiler:innen das Thema bearbeiten und vertiefen kénnen. Wir haben
im Raum Gruppentische fiir jeweils drei bis vier Schiiler:innen aufgebaut, in denen die Gruppenaktionen
stattfanden. Neben der Présentation und den Arbeitsblattern werden noch

e geniigend Dobble-Spiele fiir die Klasse
e leere Karten fiir die Erstellung des eigenen Dobble-Spiels (mindestens 7 pro Gruppe)
e Faden fiir die Fano-Ebene der erstellen Dobble-Spiele

benétigt.

2.1 Die Priasentation

Waéhrend der Prisentation gibt es immer wieder interaktive Phasen, in denen sich die Schiiler:innen selbst
mit dem zuvor besprochenen auseinandersetzen kénnen:

e Nach Folie 2: Die Schiiler:innen haben etwa 15 Minuten Zeit um das Spiel selbst auszuprobieren.

e Nach Folie 3: Die Schiiler:innen haben nochmal etwa fiinf Minuten Zeit, um sich in der Gruppe mit den
Fragen zu beschéftigen.

e Nach Folie 7: Beweis des Lemmas wird an der Tafel gefithrt, aber immer wieder Fragen an die Schiiler:innen
zum weiteren Vorgehen.

e Nach Folie 8: Beweis des Satzes wird an der Tafel gefithrt, aber immer wieder Fragen an die Schiiler:innen
zum weiteren Vorgehen.
Anschlieflend: Wie viele Karten und Symbole braucht man nun also um ein Dobble-Spiel mit 3 Sym-
bolen pro Karte zu erstellen?

e Nach Folie 9: Die Schiiler:innen haben Zeit um innerhalb der Gruppe ihr eigenes Dobble-Spiel zu bas-
teln. Die Zeit dafiir kann variiert werden.

e Nach Folie 17: Die Schiiler:innen haben kurz Zeit sich iiber die Frage Gedanken zu machen.
Anschlie3end: Konstruktion der Fano-Ebene mit Hilfe der Schiiler:innen.

e Nach Folie 26: Schiiler:innen haben Zeit zur Bearbeitung der Arbeitsbléiitter.



2.2 Die Arbeitsblitter

Fiir den Workshop haben wir ein Handout erstellt, dass die Schiiler:innen wéhrend der Prisentation ausfiillen
konnen.

Fiir die freie Arbeitszeit haben wir zwei Arbeitsbliatter erstellt, die einerseits das Dualitdtsprinzip der
projektiven Geometrie spielerisch behandeln, andererseits die Konstruktion eines Dobble-Spiels mit vier
Symbolen pro Karte mit Hilfe der projektiven Ebene der Ordnung 3 anleitet. Es standen auflerdem wei-
tere Arbeitsbldtter zum projektiven Zeichnen, zur kombinatorischen Konstruktion eines Dobble-Spiel mit
drei Symbolen und zu einem abstrakteren Beweis in der projektiven Ebene zur Verfiigung.

Weitere Arbeitsblitter und weitere mathematische Workshops kénnen unter der e-Mail-Adresse
workshops.geodyn@mathi.uni-heidelberg.de angefragt werden.



2.3 Die Beweise und Konstruktion der Fano-Ebene

2.3.1 Beweis des Lemmas:

Te\ A
22.: Auzald der S\’\-\HL pre lode = Pﬁu‘a\m.\ dr-rs.rukg\g =>M.\\.UQV, =3 e wa idesiean M:-S{\a\
2 Sdrder ) wezle ; b) wosla foled 2 Widerspraan

Wie debeseu: wad Acl der Symbele pro larte ; Ls }Gu‘@;&g} der Syulele

ua 7A (seust e €usoue Spubda siuwles)
Wr Selew uus Wory wic Lolew G idesles Dollde -3gidd uud Sudiewn dle ltaclen Lerans, oul deen ew

L> oo viele Yoden $uden vie? (=5 daraud éu&-m.dm e dlag.mﬂl (odAcn (wdr 8 Syutde) => b Vactem
W Lobew lartess gemermanunt (s )}

v
a e | SR \L\.\
W weluwer unld Gune. wedese Yorke W, die vl 3w Wupos Wi verswisd ) Waruws winss &5 diese a‘ﬁ@'

Weg wusem wir oher die Kode B aue dean m‘:-’t&&u‘.
=% vanss wok Voden ¥ -, e Syl Tml"h“

We vele vesdiedene Symbede wasse wir and M lalew® =5 wizl, =5 ueth e Syubol &aau
laun wesle gau?

e hud.u wir D oant kaen U, .., ¥,% a:ucrae«o\sk
=>6 a“ e orte, aul dewen sotll U ale aud, ) verkaeaien .
LoWdersprdde dex Uepel dass (e 2wel Sywiale iunmer g doc lade defiieen =5 wl, L

=2 U...:l,\

2. Aurl) dex vesdiedouen Sywbde ~ Acrall der \artes

Wie debivieren: 8 Aueld der versaliedanen Spudeele ; LS A\ dec \lastem
Anberden bekraddes wiv die Gesodzold dles Syubele. 2:

Loe umea wir T beseduuent
T zauwel e \Bumen e dex A Te) wdzen € o> wm=\n
Tze\u-g

=>L=5

a



2.3.2 Beweis des Satzes:
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2.3.3 Konstruktion der Fano-Ebene:
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Die Beweise haben wir an der Tafel vorgefiihrt und an entsprechenden Stellen Riickfragen an die Schiiler:innen
gestellt. Dafiir ist es hilfreich immer wieder auf die Definition eines idealen Dobble-Spiels zu verweisen. Mit
Hilfe der Skizzen konnte die doch recht abstrakte Situation im Beweis verbildlicht werden.



