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Alle Beitriige im Heft, die dieses Zeichen haben, sind
didaktische Einheiten, zu denen es kopierfahige
Anregungsbogen in der Zeitschrift ,PRAXIS

GRUNDSCHULE" gibt.

Heft 6/85 hat zusiitzlich einen herausnehmbaren Teil:
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fiir Schiilerinnen -
und Schiiler!
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Praxis Grundschule

Lernspiele im Mathematik

Ulrich Grevsmiihl
Grerhard Homann

Orundsatzlich Hinweise tber Lernspiele
im Mathematkunterricht findel man im
Einfuhrungsbeitrag in Hell 3/1980. §
[06—110 der GRUNDSCHULE®.

,Uhren-Bingo*
(ab 2.Schulj.)

1Dazu Mathespielbogen | und 2 in PRA-
NS GRUNDSCHULE 6/85)

Dieses Spiel wurde in Anlehnung an das
populare Bingo-Spiel entwickelt. Kongzi-
piert fur swel bis vier Spieler kann es ab
dem zweiten Schuljahr eingesetzt werden,
nachdem im Unterricht die Uhr (0 bis 24
Lihiry behandelt st Lernziel ist es, das
Ablesen der Uhrzeiten an digitalen und an
Zeigeruhren zu uben sowie das Umwan-
deln in die jeweils anderen Zetdarstellun-
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Vor Beginn des Spiels mussen die kopier-

ten Spielvorlagen (vgl. Abb. | und 21 aul

Rarton aufgeklebt und ausgeschniten
werden, Dabei st zu beachten, daB flir
jede Gruppe der Mathe-5pielbogen | ein-
mal und der Spielbogen 2 doppel kopiert

20 Grundschule 12/85

wird. Vom Spicibogen 2 wird dann die
Vorlage L. die acht Zenkarten (Digital-
uhr) abgeschnitten und rusammen mit
Spielbogen 1 aul weiben Karton geklebt
und ausgeschnitten: die acht doppelien
Zeitkartien von Spielbogen 2 werden nicht
benougl. Die beiden Vorlagen fur die 24
Uhrenkarten (Zeigeruhr) von Spielbogen
2 werden auf einen andersfarbigen karton
geklebl und ausgeschnitten (vgl. Anwei-
sung sum Spiel 2 Uhren-Memon™).
Dann hat jede Gruppe 48 Uhrenkarten
und 24 Zeitkarien,

Ziel jedes Spielers st es, moglichst schnell
eine geradlimige Reihe mut drer Chaps auf
seinen neun Karten abzulegen. Wer digses
ruerst schafft, darf . Bingo™ rufen und ist
Sweger.

Regein:

I. Dhe 48 Uhrenkarten werden gul ge-
mischt und reihum an die Spieler ausge-
1eilt. Jeder Spieler erhalt neun karten, die
er in drel Reithen zu je drei Karlten offen
var sich hinlegt. Die resthichen Uhrenkar-
ten werden weggelegt, Aulierdem erhalt
jeder Spieler neun Chips

2. Der Spielleiter nieht eine der vorher
gemischten 24 Zeitkarten und hest die
Uhrzeit vaor.

3. Alle Spieler. die diese Zenangabe aul
einer — oder auch swer — threr Uhrenkar-
ten finden. dirfen @mnen Chip daraul
legen.

4. Wer zuerst eine Reihe mit drei Chips
waagerecht, senkrecht oder diagonal aul
seinen neun karten liegen hat, rult
~Bingo” und ist Sieger der Runde,

5. Es werden funl Runden gespieh. Vor
jeder Runde werden die Karten neu ge-
mischt und verteilt.

Vanante fir zwer bis drer Spieler: Jeder
Spieler erhilt 16 Karten. die erin vier Rei-
hen zu je vier Karten vor sich hinlegt.
sowie 16 Chips. Sieger st dann, wer zuerst
eine geradlimige Reihe mut vier Chips aufl
seinen Karten liegen hat

,Uhren-Memory“
(ab 2. Schulj.)

(Dazu Mathespielbogen | und 2 in PRA-
XIS GRUNDSCHULE 6/83)

Fir dieses Spiel braucht man dieselben
Spielbogen wir fur das .Uhren-Bingo”
ivgl. Abb. | und 2), jedoch werden die
Uhrenkarten hier nur einfach benutzt

Jede Spiclgruppe aus zwel bis vier Schu-
lern erhdlt also 24 Uhrenkarien (Zeger-
uhriund 24 Zenkartent Digitalubr), wober
die Uhrenkarten aul farbigen Karton und
die Zeitharten aul weiben Karton geklebt
sind.

Wie beim . Uhren-Bingo™ wird auch hier
das Ablesen der Uhrzen, das Einpriagen
der Zeigerstellungen und das Umwandelin
in die andere Zendarstellung gelbt. Das
Spiel kann vom sweiten Schuljahr an ¢in-
geselzt werden.

Ziel des Spiels ist es. moglichst viele Kar-
tenpaare mit Ubereinstimmender Llhrzent
aulzudecken.

Regeln:

. Dhe gut gemischien Karten werden in
sechs Reihen zu je acht Karten verdeckt
hingelegt.

2. Einer der Spieler deckt eine Uhren-
karte aul und versucht. die dazu passende
Zeikarte zu linden.

3, Gelingt dies, darf er das Kartenpaar
behalten und rwei weitere Karten auldek-
ken. Andernfalls mub erdie Karten wieder
verdeckt aul thren Platz zurticklegen. und
der nichste Spicler kommt an die Reihe.
4. Das Spiel endet, wenn alle Karten aul-
genommen sind. Sieger ist, wer die mei-
sten Karlenpaare besitzl.

* Imeressenten stellen wir nach Einsendung von 3
DM oin Brefmarken dicsen Text ru. Redakuon
GRUSDSCHULE



kunterricht

»Wiirfelspiel”
(3. und 4. Schulj.)

iDazu Mathespiclbogen 3 in PRAXIS
GRUNDSCHULE 6/83)

Hierbei handelt es sich um ein Wirfel-
spiel, bei dem die mindiiche Division im
Bereich des Jkleinen | = 1™ geiibt werden
soll. Es eignet sich fir zwei bis vier Mit-
spieler. Fiar jede Spiclgruppe braucht man
einen Spielbogen (vgl. Abb.3). einen
Spielwirfel, aus einem Karenspiel die
Karten mit den Kartenwerten 2 tis 10 —
also 36 Karten — und fiir jeden Mitspieler
emnen Setzer,

6. Gewonnen hat, wer als erster im Ziel
ist. Die Mitspieler erhalten die Summe
ihrer Kartenwerte als Minuspunkte,
Hinweise: Die Austauschmoglichkeit der
Spielkarten vor dem Wiirfeln bewirky, dab
die Spieler vorher die Ergebnisse der nach-
sten Felder ausrechnen, um dann zu ent-
scheiden, ob sie Karten ablegen wollen
oder nicht. Die Mitspieler kontrolheren,
ob nochmal gewurfelt werden darf. Dazu
mub die abgelegie Karte offen neben den
Karienstapel gelegt werden. st der ver-
deckte Kartenstapel abgeraumi, werden
die abgelegien Karten gemischt und ver-
deckt auf einen Stapel gelegt.

Wenn mehrere Durchgange gespielt wer-
den, empliehlt sich die Anlage einer
Tabelle mit den Namen der Mitspieler, in
die dann nach jedem Durchgang die Mi-
nuspunkte eingetragen werden. Der je-
weilige Sieger bleibt strafpunktirei.
Varignten,

1. Man verabredet als zusitzliche Regel
das Rauswerfen™,

2 Statt rwei Kanen erhilt jeder Spieler

drei oder vier Karten,

3. Man darf, wenn man die passenden
Karten hat, in einer Runde auch noch ein
drittes Mal wirfeln.

4. Dic Schiiler zeichnen sich einen ¢ige-
nen Plan mit neuen Aufgabenverteilun-
gen und spiclen daraul.

Wer findet den Weg?*

Regeln.

|. Jeder Spieler stellt seinen Setzer in das
Starifeld.

2. Jeder Spieler erhalt vom verdeckien
kartenspiel awel Spielkarten.

1. Die Mitspieler wiirfeln der Reihe nach
und ricken ihren Setzer um die gewtirfelte
Augenzahl vor.

4. Hat ein Spieler eine Ergebniszahl sei-
nes Feldes aul einer seiner Karten, legt er
die Karte neben den Stapel. wiirfelt noch
einmal und riickt mit seinem Setzer erneul
vor. Dann nimmt er sich eine neue Karte
vom Stapel,

5. Wenn man an der Reihe ist, darf man
vor dem Wiirfeln eine Karte oder beide
Karten ablegen und daftr eine oder zwei
neue Karten vom Stapel nehmen.

{Daru Mathespiclbogen 4 in PRAXIS
GRUNDSCHULE 6/83)

Hier wird ein Spieivorschlag aus GRUND-
SCHULF 3/81 mit einfachen Beispielen —
aber verindent — vorgesiellt, so dab das
Partnerspiel vom 2. Schuljahr an einge-
setzt werden kann.

Fir dieses Partnerspiel (Gardner [964,
5. 50; vergl. auch Nuffields Mathematics
Project 1971, 5.77 und Bawersfeld u. a.
J971 & 13) braucht man verschiedene
Farbstifie und Netze auf einem Plan,
Ziel: Gewonnen hal, wer die meisten rich-
tigen Wege eingetragen hat

Beispiele:

)

richtig falsch

2.—4. Schuljahr

B &

falsch falsch

Regeln:

1. lhr seid abwechselnd dran.

2. lhrsolit mit eurem Farbstift einen Weg
ziehen, der jede Strecke des Netzes genau
einmal kreuzi. Der Weg mub beim einge-
zeichneten Punkt anfangen und enden.
3. Wenn der Weg nicht zum Punkt zu-
rickiihn oder gekreuzt wurde, wird die
Figur durchgestrichen und der Partner ist
an der Reihe.

4. Jede Figur darf nur einmal bearbeitet
werden.

Unterric Bemerkungen
Falls alle Schiiler gleichzeitig mit dem
Spiel beginnen, kann der Lehrer an eini-
gen Beispiclen an der Tafel zeigen, was er-
laubt und was nicht erlaubt ist. Dabei kann
er dann daraufl hinweisen, daB die Wege
die Strecken wie im Beispiel kreuzen sol-
len. aber nicht durch Eckpunkte gezogen
werden diirfen. Sonst weichen Schiler bei
den unter reguliren Bedingungen nicht
losbaren Aufgaben gern auf diese _Ersarz-
ldsung™ aus.

Allgemein gilr: Die Begrenzung von Ge-
bieten, die von einer geraden Anzahl von
Strecken begrenzt sind, kann unter den
angegebenen Bedingungen mit einer ge-
schlossenen Kurve gekreuzi werden, Zu
jeder Strecke, die man aul dem Weg in das
n-Eck kreuzt, mub es eine entsprechende
Strecke geben, die man Kreuzt, wenn man
das n-Eck wieder verlaBt. Fiir zusammen-
gesetzte Gebiete gilt dann entsprechend
diec Bedingung., dab jedes der Gebiete
durch eine gerade Zahl von Strecken be-
grenzt sein muB, damit die Aufgabe losbar
ist. Im Anschiuf an das Spiel kann man
die Schiiler dazu anregen, fur eine andere
Gruppe ein Blatt mit solchen Netzen zu
entwerfen.
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