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20 Jahre Grundschulreform

sind der Anlass fiir den Vortrag, den Prof. Dr. Ei in Schwartz am 29.9. auf dem Grundschul-
kongress in Frankfurt halten wird, und auch fiir die - damals von ihm begriindet Zeitschrift
GRUNDSCHULE ein besonderes Ereignis. Wir mochten unsere Leserinnen und Leser
herzlich einladen, nicht nur unseren Beirdtinnen und Beirdten in ihren Vortrdgen zuzuhoren,
sondern auch die Gelegenheit zum personlichen Gesprich mit ihnen und mit der Redaktion zu
nutzen. Zeiten und Orte erfahren Sie am Wesrermann-Stand in der Frankfurter Universitét.
Und damit der Grundschulkongress auch eine Veranstaltung mit Kindern wird und nicht nur
eine iiber Kinder und fiir Kinder, so wichtig das ist - 1ddt die Redaktion GRUNDSCHULE Sie
und Thre Kinder zum Kinderprogramm ein, u. a. zu Lesungen mit Achim Bréger und Christa
Zeuch. Die Anmeldung hierfiir erfolgt {iber den Arbeitskreis Grundschule. Wir freuen uns auf
anregende, kritische und weiterfithrende oder einfach nur nette Gespréche.
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Ulrich Grevsmiihl

Lernspiele im Mathematikunterricht

Der folgende Beitrag
stellt vier Spiele vor,
mit denen
verschiedene
Begriffe aus den
Bereichen Groflen
und Geometrie des 2.
bis 4. Schuljahrs
gelibt, gefestigt und
vertieft werden
konnen.
Grundsitzliche
Hinweise tiber
Lernspiele im
Mathematik-
unterricht finden sich
im
Einfiihrungsbeitrag
in Heft 3/1980. S.
106— 110 dieser
Zeitschrift.!

»Die Meterschlange*

(ab 2. Schuljahr)

Mathespielbogen 1 und 2 Wichtigstes Ziel bei der Behandlung des Arbeitsbereichs Gréflen im
2. Schuljahr ist der Aufbau von GréBenvorstellungen. Uber praktische Titigkeiten eignen sich
die Schiiler Fertigkeiten im Schétzen, Messen und Vergleichen von Léngen an, zuerst mit
selbst gewéhlten Einheiten, spiter unter Verwendung der Léngeneinheiten Meter und
Zentimeter.

Die Meterschlange und der Meterstreifen enthalten beide Spiel- und Ubungsformen. mit
denen die Vorstellungen von einem Meter und anderen Langen vertieft und gefestigt werden
konnen. Das Material besteht aus mehreren Kartensétzen, die leicht hergestellt und auf

! Die vier Spiele sind als Arbeitsblatter in ,,Praxis Grundschule* 4/89 abgedruckt.



verschiedenen Schwierigkeitsstufen allein, mit einem Partner oder in der Gruppe gespielt
werden konnen. Die Verwendung mehrerer Représentanten zur Darstellung von Langen
erweist sich nicht nur fiir die Begriffsbildung von Bedeutung. sondern ist auch fiir den
Schitzvorgang wichtig, da eine 1 Meter lange Schlange und ein 1 Meter langer Streifen
unterschiedliche visuelle Bilder hinterlassen. Es ist zweckméaBig, die Spiele, bei denen das
Schitzen im Vordergrund steht, auf dem Boden ausfiihren zu lassen, damit keine Orientierung
an der Tischldnge erfolgt.

Fiir die Meterschlange wird als Material ein Metermal3 sowie ein Kartensatz mit 60 Spiel-
karten der GroBe 12 cm x 8 cm bendtigt. Die Karten enthalten Schlangenkdpfe. -schwanzteile
und -mittelstiicke sowie einige Jokerkarten in verschiedenen Langen. Die Jokerkarten dienen
zur Lockerung und Erheiterung der Spieler und konnen als Nahrungsaufnahme der Schlange
(die Schlange hat zum Beispiel eine Maus verschluckt) erkldrt werden. Eine ausfiihrliche
Anleitung zur Herstellung der Spielkarten wird im Mathespielbogen 1 ausgefiihrt. Im
Folgenden werden die Regeln Fiir das Partnerspiel beschrieben

Allgemeine Regeln fiir die Schlangenspiele

1. Zu Beginn einer Runde erhélt jeder der beiden Spieler eine Karte mit einem Schlangen-
kopf und eine mit einem Schwanzteil in der Kombination ,,groBer Kopf- und kleiner
Schwanzteil®, ,,kleiner Kopf- und groBer Schwanzteil*. Die beiden Schlangenkdpfe
werden parallel zueinander in einigem Abstand auf den Boden gelegt.

2. Die Spieler nehmen abwechselnd eine Karte mit einem Schlangenmittelstiick auf und
legen sie liickenlos an den zuvor gelegten Teil der Schlange an. Gelegte Karten diirfen
nicht wieder auf genommen werden.

3. Ein Spieler kann das Anlegen der Karten jederzeit beenden, indem er durch Anlegen des
Schwanzteils seine Schlange fertig stellt.

4. Wenn beide Spieler ihre Schlangen vollstindig gelegt haben, werden die Lingen der
Schlangen mit Hilfe eines Meterstabes auf ganze Zentimeter genau gemessen und die
Differenzen zum ganzen Meter bestimmt.

5. Sieger einer Runde ist der Spieler mit der Schlange. deren Linge am néchsten zum ganzen
Meter ist.

6. Es werden drei Runden gespielt.

Spiele mit vorgegebenem Meterstab

Nach dem Verteilen der Kopf- und Schwanzkarten an die beiden Spieler werden die iibrigen
Karten gut gemischt und mit der Riickseite nach oben in einem Stapel abgelegt. Die beiden
Schlangenkdpfe werden nun so parallel zu einem auf dem Boden liegenden Meterstab gelegt,
dass der Anfang der Kopfe mit der Nullmarke des Maf3stabs iibereinstimmit.

Spiel 1:

Ziel: Wer zuerst eine Schlange mir 1 Meter Lange oder lidnger gelegt hat, ist Sieger der
Runde.

Zusatzregel: Wenn ein Spieler an der Reihe ist, nimmt er eine Karte vom Stapel und legt sie
an seine Schlangenteile an.

Spiel 2:

Ziel: Es sollen Schlangen mit genau 1 Meter Lange oder kiirzer gelegt werden.
Zusatzregel: Nach dem Verteilen der Kopf- und Schwanzkarten erhilt jeder Spieler vier
weitere Karten vom Stapel. Wenn ein Spieler an der Reihe ist, darf er bei Bedarf eine weitere
Karte vom Stapel nehmen und legt in jedem Fall eine seiner Karten an seine Schlangenteile
an. Innerhalb einer Runde miissen alle aufgenommenen Karten einschlieBlich der
Schwanzteile angelegt werden.



Spiele ohne vorgegebenen Meterstab

Spiel 3:

Ziel: Es sollen Schlangen mit genau 1 Meter Lange oder kiirzer gelegt werden.
Zusatzregel: Nach dem Verteilen der Kopf- und Schwanzkarten werden die librigen Karten
mit der Vorderseite nach oben auf dem Boden ausgelegt. Wenn ein Spieler an der Reihe ist,
kann er sich ein geeignetes Schlangenmittelstiick auswéhlen und es an seine Schlangenteile
anlegen.

Spiel 4:

Ziel: Es sollen Schlangen mit / Meter Ldinge gelegt werden.

Zusatzregel: Nach Verteilen der Kopf- und Schwanzkarten werden die iibrigen Karten gut
gemischt und mit der Riickseite nach oben in einem Stapel abgelegt. Wenn ein Spieler an der
Reihe ist, nimmt er eine Karte vom Stapel und legt sie an seine Schlangenteile an.

Spiel 5:

Ziel: Wie bei Spiel 4

Zusatzregel: Wie Spiel 4. AuBlerdem darf eine aufgenommene Karte ohne Ersatz unter den
Stapel zuriickgelegt werden.

,»Der Meterstreifen*

(ab 2. Schuljahr)

Mathespielbogen 2

Karten mit eingezeichneten Streifen eignen sich, um das Schétzen von Langen zwischen 1 cm
und 100 c¢m in einer anderen Darstellungsform zu iiben und zu verfeinern. Es werden zwei
Sédtze mit je 50 Spielkarten (je 5 Karten mit Streifen der Linge 1 cm bis 10 cm) verwendet,
deren Herstellung in den Mathespielbdgen 1 und 2 beschrieben ist. Die Streifen im Kartensatz
1 werden mit keinerlei Langenangaben versehen, so dass die gleichen Spiele wie fiir die
Meterschlange mit Streifen der Lange 1 Meier oder kiirzer durchgefiihrt werden konnen.
Kartensatz 2 enthélt die im Mathespielbogen 2 gemachten Langenangaben und kann als
Ubungsmaterial zum Einprigen von Lingen verwendet werden, insbesondere von Lingen bis
30 cm und Léngen mit ganzen Dezimetern. Im Folgenden finden die Streifeilkarten Einsatz
als Material fiir Kopfrechenspiele in Partnerarbeit.

Allgemeine Regeln fiir die Kopfrechenspiele

1. Die beiden Spieler nehmen je eine Karte und legen sie parallel zueinander in einigem
Abstand auf den Tisch.

2. Wenn ein Spieler au der Reihe ist. nimmt er sich eine weitere Karte und fiigt sie liickenlos
an das zuvor gelegte Teil seines Streifens an. Gelegte Karten diirfen nicht wieder
aufgenommen werden.

3. Wenn ein Spieler seinen Streifen beendet hat, teilt er dies seinem Mitspieler mit.

4. Am Ende einer Runde werden die Langen beider Streifen durch Addition der
Lingenangaben ermittelt und die Differenzen zum ganzen Meter bestimmt.

5. Es werden drei Runden gespielt.

Kopfrechenspiel 1:

Ziel: Wer zuerst einen Streifen mit genau 1 Meter Lénge gelegt bat, ist Sieger der Runde.
Zusatzregel: Zu Beginn des Spiels werden die Karten mit der Vorderseite nach oben auf
dem Tisch ausgelegt.



Kopfrechenspiel 2:

Ziel: Es sollen Streifen mit 1 Meer Lange gelegt werden.

Zusatzregel: Zu Beginn (les Spiels werden die Karten gut gemischt und mit der Riickseite
nach oben in einem Stapel abgelegt. Sieger einer Runde ist der Spieler mit dem Streifen,
dessen Lange am nichsten zum ganzen Meter ist.

,Wer kann am besten schéitzen und messen?“

(ab 3. Schuljahr)

Mathespielbogen 3 + 4

Thema dieser Aktivitdt ist das Schitzen und Messen von Langen, Gewichten, Rauminhalten
und Zeitspannen. Durch eigene Erfahrungen beim Messvorgang konnen die Spieler ihre
Fertigkeiten beim Umgang mit den Messgeréten verbessern und Einsicht in Fragen der
Messgenauigkeit und der Vorstellung von genormten Einheiten erhalten.

Das Material bestellt aus einem Spielplan, einem Kartensatz mit Aufgaben zum Schétzen und
Messen, einem Wiirfel, einigen Setzern und Chips sowie den erforderhellen Messgeréten. Vor
Spielbeginn ist es wichtig, Plan und Karten zu kopieren, auf Karton zu kleben und dann aus-
zuschneiden. Dabei ist zu beachten, dass der Lehrer die Messaufgaben mit den zur Verfligung
stehenden Messgeriten selbst schon durchgefiihrt und den Bereich der als richtig zuge-
lassenen Antworten auf der Riickseite der Karten notiert hat.

Beispiel: M. misst die Lange deines Arbeitsheftes. Antwort: 295 mm - 300 mm. S. Schétze die
Hoéhe des Lehrerpults. Antwort: 70 cm - 90 cm.

Der im Mathespielbogen 4 abgebildete Kartensatz ist fiir ein Spiel mit 2 bis 3 Spielern
konzipiert. Nehmen mehr Spieler an einem Spiel teil, miissen weitere Karten angefertigt
werden. Wird die Aktivitdt von mehreren Schiilergruppen gleichzeitig durchgefiihrt, geniigt
es, wenn einige der Messgerite, wie zum Beispiel die Waagen, nur einmal fiir alle Gruppen
auf dem Lehrerpult zur Verfiigung stehen.

Regeln

1. Zu Beginn einer Runde werden die Messkarten (M), Schitzkarten (S) und die Schitz- und
Messkarten (SM) gesondert geordnet, gut gemischt und auf die betreffenden Felder mit
der Vorderseite nach oben in jeweils einem Stapel abgelegt.

2. Es wird reihum gewiirfelt. Wenn ein Spieler an der Reibe ist, riickt er seinen Setzer um
die gewiirfelte Augenzahl vor. Landet er auf einem M-, S- oder SM-Feld, darf er die
oberste Karte vom betreffenden Sto3 aufnehmen und die Aufgabe 16sen.

3. Der Spieler vergleicht seine Antwort mit der Losung auf der Riickseite der Karte. Er erhélt
bei richtiger Beantwortung einer M-Karte einen Chip, einer S-Kante zwei Chips und einer
SM-Karte drei Chips. Beantwortet er bei einer SM-Karte nur eine der beiden Aufgaben
richtig. erhalt er nichts.

4. Wer in einer Runde die meisten Chips gesammelt hat, ist Sieger der Runde. Es werden
drei Runden gespielt. Wer bei Spielende die meisten Chips hat, hat gewonnen.

Variante: Der Karteilsatz enthélt nur Aufgaben zu einem GroBenbereich. Dadurch kénnen
sich die Spieler intensiver mit einer Grof3e beschiftigen, und der Aufwand an Messgerite
ist geringer.



,»Mathe-Quiz*
(ab 4. Schuljahr)

Mathespielbogen 5 und 6

Mathe-Quiz setzt in der hier ausgefiihrten Form voraus, dass bestimmte GréBen und Maf3-
einheiten sowie geometrische Begriffe im Unterricht schon behandelt wurden. Hierzu gehdren
die Umrechnungen der MaBleinheiten der GroBBen Lange. Gewicht, Zeit und Geld, die
geometrischen Korperformen Wiirfel, Quader. Pyramide, Kegel, Walze (Zylinder) und Kugel
sowie die Begriffe parallel, senkrecht und rechter Winkel. Auftretende Schwierigkeiten bei
der Beantwortung der Quizfragen sollten fiir den Lehrer Anlass sein, diese mit den Schiilern
eingehend tu diskutieren.

Das Spiel verbindet die {ibliche Quizform mit einem Strategiespiel und erhilt dadurch den
Charakter eines spannenden Wettkampfes. Auch ein schwécherer Schiiler mit weniger
Kenntnissen kann durch geeignetes Plazieren seiner Chips einen Vorteil im Spiel erreichen.
Ziel jeder Spielerpartei ist es. mit ihren Chips eine durchgehende Kette aus Chips zu legen
und damit gleichzeitig den Gegner zu blockieren.

Vor Spielbeginn werden der Spielplan sowie die Frage- und Antwortkarten der Mathespiel-
bogen 5 und 6 kopiert, falls moglich, in vergroBerter Form, auf Karton geklebt und mit
selbstklebender Schutzfolie iiberzogen. Dabei ist zu beachten, dass zu jeder Frage die
zugehorige Antwort auf demselben Kértchen vorliegt. Als Material werden ferner einige rote,
blaue und schwarze Chips benotigt.



Regeln fiir das Partnerspiel

1. Zu Beginn des Spiels werden die Quizkarten gut gemischt und mit der Frageseite nach
oben in einem Stapel auf den Tisch gelegt. Das Los entscheidet, wer Spieler A sein kann
und beginnen darf. Spieler A erhélt die roten Chips, Spieler B die blauen.

2. Istein Spieler an der Reihe, bestimmt er auf dem Spielplan eines der 20 Zahlenfelder und
ruft die betreffende Zahl aus. Der Mitspieler nimmt die oberste Quizkarte vom Stapel und
liest eine Frage vor. Kann der Spieler die Frage richtig beantworten, darf er einen seiner
Chips auf das betreffende Feld legen und der Mitspieler kommt an die Reihe. Beantwortet
er die Frage nicht oder falsch, so kommt der Mitspieler mit der gleichen Frage an die
Reihe, der in diesem Fall jedoch kein weiteres Zahlenfeld auswahlen darf. Kann auch er
die Frage nicht beantworten, wird ein schwarzer Chip auf das gewihlte Feld gelegt.
Danach kommt die Quizkarte unter den Stapel und der andere Spieler an die Reihe.

3. Sieger der Runde ist, wer zuerst seine Buchstabenfelder A bzw. B auf den gegentiber-
liegenden Seiten des Spielfeldes durch eine geschlossene Kette mit seinen Chips
verbindet. Ist das Legen einer geschlossenen Kette fiir beide Spieler unmdglich geworden,
wird die Runde als unentschieden abgebrochen.

4. Es werden drei Runden gespielt. Vor jeder Runde werden die Karten erneut gemischt.
Man kann vereinbaren, dass in der ersten Runde die jeweils erste Frage auf den
Fragekarten, in der zweiten Runde die zweite und in der dritten eine beliebig ausgewéhlte
Frage gestellt wird.

Variante: Ist ein Spieler an der Reihe und beantwortet er eine Frage nicht oder falsch, so wird

ein schwarzer Chip abgelegt. Danach kommt der Mitspieler an die Reihe. Dieser wéhlt sich

ein neues Zahlenfeld aus, und der andere Spieler liest die nichste Quizfrage vor.

Um die Schiiler mit dem Spielplan vertraut zu machen, ist es als Voriibung sinnvoll, das Spiel

als reines strategisches Spiel ohne Fragekarten durchzufiihren.

Hinweise fiir die Durchfiihrung mit der gesamten Klasse

Das Spiel wird besonders spannend, wenn es mit der gesamten Klasse oder einer gro3eren
Schiilergruppe durchgefiihrt wird. Hierzu wird ein Spielleiter bestimmt. Der Rest der Klasse
wird in zwei Gruppen eingeteilt. Fiir diese Spielform wird der Spielplan in vergréferter Form
aus Karton hergestellt und an der Wand oder Tafel befestigt.

Als Chips werden jetzt runde Kartonplittchen in drei Farben verwendet, die mit Klebestreifen
oder Stecknadeln auf den aufgerufenen Zahlenfeldern angebracht werden. Es ist wichtig, dass
eine Zeitspanne zur Beantwortung einer Frage festgelegt wird, zum Beispiel 30 oder 60
Sekunden. Als zusitzliches Material wird also eine Uhr mit Sekundenzeiger benotigt. Die
Gruppen vereinbaren je einen Sprecher, der die Zahlenfelder bestimmen darf und Antworten
zu den Fragen von den Mitspielern seiner Gruppe innerhalb der vereinbarten Zeit sammelt
und auswiéhlt.

Das Spiel kann in Inhalt und Schwierigkeitsgrad durch Fragekarten aus anderen Bereichen
des Mathematikunterrichts leicht abgedndert werden. Der vorliegende Fragenkatalog sollte
deshalb mehr als Anregung zur Formulierung und Herstellung weiterer Fragekarten gesehen
werden. Weiterhin ist das Spiel natiirlich fast universell einsetzbar, indem Fragen zu den
Wissensgebieten anderer Fiacher verwendet werden.
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