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Praxis Grundschule

Ulrich Grevsmiihl/Gerhard Homann

Lernspiele im
Mathematikunterricht

Grundsitzliche Hinweise liber
Lemnspiele im Mathematikunterricht
findet man im Einfu

in Heft 3/1980, S. 106110

der Zeitschrift GRUNDSCHULE®.

,» wer bekommt zuerst
eine ganze Pizza?“
(ab 1. Schuljahr)

(Dazu  Mathespielbogen [ in PRAXIS

GRUNDSCHULE 6/86)

Bei diesem Spiel konnen elementare
Erfahrungen zur GroBe Geld gesammell
und gefestigt werden. Das Spiel eignet sich
deshalb fiir das 1. Schuljahr; es ist fir zwei
Spieler konamert.

Auf der enaktiven Ebene fithren die Spie-
ler Geldwechselibungen im Zahlenraum
bis zehn durch. Wesentliches Lernzel ist
hierbei die Erkenntris, daB es verschiede-
ne Kombinationen aus Ein-, Zwei- und
Funfpfennigsticken gibt, die in ein
Zehnpfenmigstiick umgetauscht werden
konnen.

Im Spiel entstehen Einkaufssituationen,
wenn Pizzastiicke zum Preis von je 20 Pf
fiur #zwei Zehnpfennigstiicke gekaufi wer-
den. Ohne daB der Begniff Viertel verwen-
det wird, kann der Spieler erkennen, dal
genau vier solcher Stiicke eine ganze Pizza
ergeben,

Vor Beginn des Spiels muB der Mathe-
spielbogen | (siehe Abb.) rweimal kopiert
und auf Karton geklebt werden. Als Mate-
rial werden ferner ein Spielwiirfel, zwei
Papierteller, zwei Pizzatorien™ sowie eing
Kasse mit Spiclgeld oder Platichen als
Cieldersatz bendtigl. Eine Pizzatorte sollte
nach der Vorlage aus festem Karton in sol-
cher GrobBe angelertigt werden, daB sie gut
aufeinen Papienteller paBi. Sie wird in vier

* Gegen Einsendung von 3.— DM in Briefmarken
schicken wir lhnen aul Anforderung Kopien des
genannLen HI.:I'I:'I.EE\-
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Viertel zerschnitten, von denen jedes den
Preis 20 P{ wrdgt und durch eine andere
Farbe gekennzeichnet ist. Die Spielgeld-
kasse sollte Minzen oder Platichen in fol-
gendem Umfang enthalien: 20 gelbe Platt-
chen als | Pf-Stiicke, zehn blaue als 2 Pf-
Stiicke, vier grine als 5 Pf-Sticke, zwei
rote als 10 PfStiicke.

Regeln:

1. Jeder Spicler erhdlt einen Spielplan.

2. Fs wird abwechselnd gewiirfelt. Jeder
Spieler darf aus der Kasse Plennmigsticke
im Wert seiner gewiirfellen Augenzahl
nehmen und auf die abgebildeten Milinzen
in einem der Felder seines Spielplans
legen.

3. Ist ein Feld vollstindig ausgelegt, darf
der Spieler die Miinzen in ein Zehnpfen-
nigstiick umtauschen und ¢in neues Feld
belegen.

4. Sind zwei Felder umgetauscht, so darf
der Spieler mit den zwei Zchnpfennigstik-
ken ein Pizzastiick im Wert von 20 Pf kau-
fen und aul seinen Teller legen.

5. Ein Feld darf nur einmal ausgelegt wer-
den.

6. Sieger ist, wer als erster eine ganze Pizza
mit vier Stiicken auf seinem Teller liegen
hat.

[Das Spiel erfordert vom Spieler ein gewis-
ses MaB an Vorausschau, da die gewiirfel-
ten Augenzahlen und die erhalienen
Miinzen mit den gesuchten Minzen des
Spielplans nicht immer Ubereinstimmen.
Als weitere Regel kann deshalb vereinban
werden, daB nicht legbare Miinzen in pas-
sende Minzen umgetauscht werden diir-
fen.

Erste Varrante:

Fiir beide Spieler wird nur ein Spielplan
verwendel. Ein Stick Pizza kostet jetzt
10 Pf.

Sweite Variante:

Das Spiel kann als Bleistiftvanante aufl der
ikonischen Ebene durchgefiihrt werden.
Ist ein Spieler an der Reihe, darf er Min-
zen in emnem der Felder im Werl seiner
gewirfellen  Augenzahlen ankreuzen,
Teilbetrige einer Miinze dirfen dabei

nicht angestrichen werden. Punkie, fiir die
im Augenblick keine Verwendung gefun-
den werden, verfallen. Sind alle Miinzen
eines Feldes angekreuzt, darf das dazuge-
horende 10 Pf-Stiick ebenfalls angekreuat
werden.

,Felder erobern*
(ab 2. Schuljahr)

(Dazu Mathespielbogen | in PRAXIS

GRUNDSCHULE 6/86)

JFelder erobern” ist ein strategisches Part-
nerspiel, bei dem ebenfalls der Mathe-
spielbogen | verwendet wird. Es stellt an
den Spieler wesentlich héhere Anforde-
rungen an vorausschauendem Denken als
das oben besprochene Pizza-Spiel und ist
deshalb mehr ab dem zweiten Schuljahr
geeignel.

Vor Spielbeginn wird der kopierte Mathe-
spielbogen | aufl Karton geklebt. Das Feld
mit den abgebildeten zehn | Pf-Miinzen
wird jetzt nicht verwendet und lberklebt.
Als Material werden auBerdem ein Spiel-
wiirfel, eine Kasse mit Spielgeld sowie role
Chips fiir den einen Spieler und blaue fiir
den anderen benatigt.

Regeln:

I. Es wird abwechselnd gewiirfelt. Jeder
Spieler darf aus der Kasse Plennigstiicke
im Wen seiner gewiirfelten Augenzahlen
nehmen und auf die abgebildeten Miinzen
in einem oder mehreren Feldern legen.
2. Beendet ein Spieler das Auslegen eines
Feldes, indem er die letaen Minzen in
dieses Feld legt, so hat er das Feld erober
und darl einen seiner Chips auf das ent-
sprechende 10 Pf-Stiick legen.

3. Wer aul dem Spielplan die meisten Fel-
der erobert, hat die Runde gewonnen und
erhilt emnen Punkt.

4. Es werden drei Runden gespiell. Sicger
151, wer die meisten Punkte gesammelt
hat.
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Mathe-Spielbogen

»Schlangen und Leiter*
(ab 2. Schuljahr)

iDazu Mathespielbogen 2 m PRAXIS

GRUNDSCHULE a/86)

In diesem Spiel werden Koplrechenubun-
gen zur Division mt Rest mat dem SpaB
und der Spannung des Spiels _snakes and
ladders* verbunden, das im englischen
Sprachraum gern sur Unterhaliung bei
Kinderparties gespielt wird. Die vorliegen-
de Konzeption (siehe AbbJ ist ab dem
2. Schuljahr einselzbar, nachdem die Ein-
maleinsreihen 2, 3 und 4 sowie die Divi-
ston mit Rest eingeliihrt wurden.

Ziel des Spiels st es, moghchst rasch das
Lielteld 64 zu erreichen. Einen Vorteil

I-4 aus PRAXIS GRUNDSCHULE 6/86

erhill hierber ein Spieler, wenn er auf

emem Feld mit unterem Leiterende lan-
det. Bei Division der Feldnummer mat der
gewlrtellen Augenzahl wird der Rest
bestimmit. dessen Grobe die Anzahl der
Felder angibt, die der Spieler die Leiter
entlang vorricken kann.

Hindermisse dagegen bilden die Schlan-
genkopfle, die den Spieler bis zum Feld des
Schwanzendes zurickschicken, Dem auf-
merksamen Betrachter wird dabei nicht
entgehen, daB dies gerade digjenigen
Feldnummern sind, bei denen ber Divi-
sion mit 2, 3 und 4 kein Rest auftritt, die
also gemeinsame Vielfache dieser Zahlen
darsiellen. Fur eine Spielgruppe aus zwel
bis vier Spielern wurden ein Spielwuriel
mit den Augenzahlen 2, 3, 4, ein Seizer fur
jeden Mitspieler sowie ein Spielplan beno-
tigt. Der Wirtel kann aus einem normalen

Spielwiirfel oder auch Rohwirfel her-
gestellt werden, indem man die gegen-
iberliegenden Flichen jeweils mit den
Augenzahlen 2, 3 und 4 beklebt.

Regeln:

1. Es wird reihum gewirfelt. Jeder Spieler
rickt seinen Setzer um dic gewlrfelte
Augenzahl in Reihenfolge der numener-
ten Felder vor.

2. Landet ein Spieler auf einem Feld mit
Leiteranfang, so darf er nochmals wiirfeln.
Die Feldnummer wird durch die jetzt
gewiirfelle Augenzahl geteilt und der Rest
ermitielt. Der Wert des Restes gibt an, um
wie viele Felder der Spieler mit seinem
Setzer die Leiter hochklettern darf.

Beispiel:

Feld mit Nummer 11. Division durch die
gewiirfelle Augenzahl 2, 3, 4 ergibt als
Rest die Werte 1, 2 und 3. Das bedeutet,
daB der Spieler bei der gewtirfellen
Augenzahl 2 auf Feld 22, bei 3 auf Feld 27
und bei 4 auf Feld 28 vornicken darf.

3. Landet ein Spieler auf einem Feld mit
Schlangenkopf, so mub er murick mum
Ende der S5chlange.

4. Sieger ist, wer als erster durch das Ziel
her 64 geht,

,,Rechendomino*
(ab 3. Schuljahr)

iDazu Macthespielbogen 3 in PRAXIS

GRUNDSCHULE 6/86)

Hier wird die Form des bekannten Domi-
nospieles zum Uben der Multiplikation
von reinen Zehnerzahlen mit einstelligen
Fakioren verwendet. Bei einem Teil der
Aufgaben steht der einstellige Faktor
vorn, bei den anderen Aufgaben hinten.
Dias Spiel ist fir zwei oder drei Mitspieler
gedachi. Vor Beginn des Spieles mub das
Feld mit den Rechenkarien ausgeschnit-
ten und aul Karton geklebt werden.
AnschlieBend werden die 24 Rechenkar-
ten entlang der gestrichelten Linien aus-
einandergeschnitien,

Dann werden alle Rechenkarten verdeckt
auf den Tisch gelegt und gleichmiBig an
die Mitspieler verteilt.,

Ziel: Gewinner ist, wer als erster alle
Rechenkarten angelegt hat oder wer die
wenigsten Karten hal, wenn keiner mehr
eine Rechenkartie anlegen kann.

Regeln:
I. Wer die Karte mit der Zahl 100 hat, legt
diese offen aul den Tisch. S
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2. Dann dirfen die Mitspieler der Reihe
nach anlegen, wenn sie eine Rechenkarte
mit der passenden Zahl oder mil der pas-
senden Aufgabe haben.

Varignre:

Jeder Mispieler legt seine Karten ver-
deckt auf einen Stoff vor sich.

Einer beginnt und legt seine oberste Karte
offen auf den Tisch. Der ndchste Spieler
dreht seine oberste Karte ebenfalls um
und legt an, wenn er kann, Sonst 1aBt er sie
offen vor sich liegen. Bei weiteren Durch-
gangen kann man entweder eine schon
aulgedeckie Karte anlegen oder eine neu
umgedrehte.

., Hupfspiel*
(ab 3. Schuljahr)

(Dazu  Mathespielbogen 4
GRUNDSCHULE 6/86)

Dieses Strategiespiel ist eine Variante des
bekannten . Solitir-Spiels* (siehe auch
GRUNDSCHULE 12/81). Durch die Ver-
anderung der Regeln wurde daraus ein
Partnerspiel.

Als Material braucht man fir je zwei Spie-
ler einen Spielbogen mil einem 5x5-
Spielfeld (Mathespielbogen 4 in PRAXIS

in PRAXIS

GRUNDSCHULE 3/86), neun Spielmar-
ken (2 B. Setzer oder kleine Steckwiir-
fel) und einen Stift z7um Notieren.

Ziel: Eine Marke in das Zielfeld bringen
und alle anderen verschwinden lassen.

Regeln:

1. Die Spielpartner sind nacheinander an
der Reihe.

2. Der erste Spieler legt die Spielmarken
auf die Felder | bis 9.

3. Er wihlt sich ein Zielfeld, kreuzt es an
und trdgt es in seine Tabelle ein.

4, Man darf mit jeder Marke iber eine
andere Marke im benachbarien Feld
springen, wenn das Feld dahinter frei ist.
Man darf auch diagonal springen.

5. Die ibersprungenen Marken werden
WEEEEI"IDI'I'IITLBTI.

6. Wenn der erste Spieler micht mehr
springen kann, zihlt er seine Strafpunkie
zusammen und trigt diese in seine Tabelle
ein.

7. AnschlieBend legt der andere Spieler
die Marken wieder auf die Felder | bis 9,
wiihlt ein neues Zielfeld und macht weiter.
£ MNach zwolfl Durchgingen wird der
Gesamisieger ermittelt.

Strafpunkie:

Fiir eine Marke im Zielfeld erhalt man kei-
nen Strafpunkl.

Fiir eine Marke in einem MNachbarfeld
{auch dber Eck) erhdlt man einen Straf-

punkt. Fur alle anderen Marken erhalt
man je swei Strafpunkie,

Zum Beispiel gibt beim gewithlten Zielfeld
20 die Endstellmg 20 und 15 als Straf-
punkte 0+ 2 = 2,

Unterrichtspraktische :
Wegen der umfangreichen Regeln emp-
fiehlt sich fir die Einfilhrung des Spiels
das Vorfihren eines Spieldurchganges
durch den Lehrer. Das kann auf einem
vergriberten Plan auf dem Boden oder an
einer Hafitafel geschehen. Dabei sollie
auch die Zihlung der Strafpunkte an Bei-
spiclen erldutert werden. Nach einem wei-
teren Vorfiihrdurchgang mit einem Schi-
ler kann dann das Partnerspiel beginnen.
Hierbei wihit zuerst ein Schiller ein Ziel-
feld, sucht das Ziel zu erreichen und trigt
anschlieBend seine Strafpunkte in das Feld
unter dem notierten Zielfeld ein. Erst
dann kommt der Partner an die Reihe.
Nach zwéll Durchgingen sind bis aul ein
Feld alle Felder Zielfelder gewesen. Dann
kann zusdtzich durch Ausrechnen der
Summe der Strafpunkte der Gesamisieger
festgestellt werden.

Literatur
Brokarzkv/Homann: Lernspele im Mathema-
tikunterricht. In JGRUNDSCHULE* 12/81.
Homann: Lernspele 1m Mathematkunter-
richt. in: ,GRUNDSCHULE" 3/80. L]

»Dieses Buch ist ein Lob-

lied auf die Schule. Aber
& ist moglich, dab die
Schule es nicht merkt. «
Heinrich Spoerl, »
Feuerzangenboule«

Heinz Rithmann, der von
sich selbst gesteht, daf§
er kein guter Schiler
war, aber gern gelernt
habe, ist den grofen
Schreibkiinstlern auf

3871165328.

MICHAEL SAHR und MONIKA BORN
Kinderbiicher im Unterricht der Grundschule

1. Auflage, 1985. VIII, 268 Seiten. KL ISBN 3871164372,
Unverbindlicher empiohlener Preis DM 29,80

HETTY MOOI und MARIJKE MOOI
Textiles Werken fiir Kinder

von 5-12 Jahren

Ubersetzung aus dem Hollandischen von Heidi Bender
1. Auflage, 1985. IV, 151 Seiten mit zahireichen Abbildun-
gen und Zeichnungen und 8 Farbtafein. Geb. ISBM

Unverbindlicher emplohlener Preis DM 39,80

ihren Schulwegen nach-
gegangen und hat mit
viel Liebe und grofer
Sachkenntnis siebenund- " Ll
zwanzig heitere und ernste Geschuchlen ausgmhlt und zu
einem Lesebuch zusammengestellt

Mit Beitrdigen u. a. von: Christine Briickner, Friedrich Hebbel,
Ernst Heimeran, Erich Kistner, Thomas Mann, Peter Ros-

288 Seiten/DM 29,80

“BLANVALET

Unterbaltung von der schimsten Seite

egger, Heinrich Spoerl, Ludwig Thoma, Karl Heinrich Waggerl.

Wenn dieses aus dem Niederlandischen Obersetrie Buch auch zu
einer Vermittiung der altbekannten Fertigungstechniken | Weben,
Hakein, Stricken, Sticken, Kontoentechnik usw.) zurickkehrl, so
bleiben die Errugnenschatien expermenteller Tesxdilarbeit doch
arhalten und zwar in den Oberzeugend kindgemalen Arbeitsergeb-
nissen. Es wird in den einzeinen Bereichen systematisch vorgegan-
mmmmmmMmEmﬂmHﬂmm
insgesamt vom Einfachen zum Schweren. Die Vorgehensweise ist
durch klare Zeichnungen veranschaulicht, dia methodischen Hin-
weise sind zurlickhaltend. — Zum Einsatz in Schule, Eternhaus und
Kindergruppen.”

{Informationsdienst der &H. Bibliotheken)

Bitte fordern Sie unsere ausfihrichen Kataloge an.

Padagogischer Verlag
Burgbiicherei Schneider GmbH

7066 Baltmannsweiler
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