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Praxis Grundschule

Spiel 1:
. Kdnguruh-Spiel*

{Daru Mathe-Spielbogen | in PRAXIS
GRUNDSCHULE 4/85)

Mit diesem Spiel fir das erste Schulahr
konnen die Relatonen GroBer, Kleiner,
Glewch im Zahlenraum bis 12 vertieft und
gelestigt werden. Es kann von zwei bis vier
Schulern gespielt werden. Benougt wird
e Spielplan (PRAXIS  GRUND-
SCHULE 4/85), rwer Spielwurfel und fr
jeden Spieler emnen Setzer als Kinguruh
Beijedem Wurl werden die beiden Punkt-
zahlen der beiden Warlel addiert und mat
der Hohe des niachsten Berges verglichen.
Die Hohe st sowohl in ikonischer Form
durch cinen Steckwurlelturm als auch in
svmbohischer Reprisentation durch An-
gabe der Anzahl der Steckwurfel darge-
siellt

Mt Rucksicht aul die Leselertighent der
Schuler im ersten Schuljahr und aul die
Libersichthichkeit wurde aul eine Ausfor-
mulierung der Regeln aul dem Spielplan
verzichiet. e Regeln sollten vom Lehrer
erlautert werden. [Die Zeichnungen su den
erfaubten und nicht erlaubten Springen
dienen den Schilem als Merkhilfe.

Ziel: Dne Kanguruhs lauten um die Welle
und mussen daber uber Berge springen
Crewinner ist, wer nach einer Runde zuerst
am Liel st

Regeln

1. Vom Start aus darl man in beide Rich-
tungen vorrucken

2. Eswird mit swes Wirfeln gewurfelt. Bei
jedem Wurl werden die Augenzahlen zu-
sammengezahl.

3. [he geworfene Summe muB mt der
Zahl des nachsten Berges verglichen wer-
den. Man darf uber den Berg spningen,
wenn die Summe groBer st als die Zahl
des Berges: st die Summe klemer. mul
man warten

4 Ist die geworfene Summe gleich der
Zahl des Berges, dart man auf den Berg-
giplel springen. aber micht dariber. Ist
beim nachsien Wurl die Summe gribBer als
die Zuhl des nachsten Berges. darl man
vom Berggiplel gleich Uber den niichsten
Berg sprningen. sonst nur in das nachste
Tal

5 Bewjedem Pasch.d. howenn die Augen-
rahlen aulbeiden Wiirfzln gleich sind. darfl
man nochmals wurfeln

38 Grundschule wigs

Ulrich Grevsmiihl/Gerhard Homann

Lernspiele im Mat

Grundsaizliche Hinweise zu
dem Einsatz von Lernspielen
im Mathematikunterricht
findet man im Einfiihrungs-
beitrag in ,Grundschule”
371980, S. 106—110 und im
~Handbuch fiir Spiel-
padagogik”, Band 2,
S.305-317.

Das Kanguruh-Spiel (Spiel 1)
ist fiir einen Einsatz im ersten
Schuljahr gedacht. Hier
miissen die Augensummen
sweier Spielwtirfel mit der
Hohe von Tiirmen verglichen
werden (<, = oder >). Das
Grofsen-Domino (Spiel 2 mit
zwei Spielbogen) kann im
dritten oder vierten Schul-
Jjahr eingesetzt werden. Bei
diesem Spiel wird das
Umwandeln von Grafien aus
den Bereichen Langen,
Gewichte, Geldwerte und
Zeitspannen in benachbarte
Einheiten geiibt. Das Spiel 3
(. Nicht argern beim Wur-
feln!") dient dem Uben des
Erkennens von Vielfachen
der Zahlen 6, 7, 8 und 9 und
damit dem Uben der ent-
sprechenden | X [-Reihen.
Es eignet sich fiir das dritte
oder vierte Schuljahr.

Spiel 2:
,,GroBlen-Domino*

i Daru Mathe-Spielbogen 2 + 3 in PRAXIS
GRUNDSCHULE 4/85)

Dieses Spiel fur das drtte oder wvierte
Schuljahr ist eine Variante des bekannien
Dominc-5Spiels in rwel Dimensionen und
enthdalt Umrechnungsautgaben zu den
Gralen Geld, Linge. Gewicht und Zeit.
Bei vollstindiger Legung der 49 Spielkar-
ten (PRAXIS GRUNDSCHULE 4/835)
ghedert sich sein Aufbau in vier Quadran-
ten mit jeweils neun Spiclkarten, die Um-
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Abb. 1: Zum , Grofen-Domino*

rechnungsaufgaben zu emner dr vier Gro-
Ben enthalten und mit DM, L, G und /£
gekennzeichnet sind. Die 13 kreudormig
gelegten £wischenkarien mit rwei Markie-
rungen enthalien gemischie LUimrech-
nungsaulgaben, wober die Karte an der
Mitte durch ein x kenntlich gemachi st
Vor Beginn des Spiels mussen die kopier-
ten Spielvorlagen aufl Karton aufgeklebt
und ausgeschmitten werden.

Ziel: Karten mit passenden Umrech-
nungsaulgaben werden aneinander gelegl
Gewonnen hat, wer als-erster alle seine
karten angelegt hat.

Regeln fite zwer bus vier Spueler:

1. Alle DM-, L-. G- und £-Karten werden
gul gemyscht und verdecktin ¢inem Stapel
aul den Tisch gelegt.

2 Von den anderen Karten wird die
v-karte offen aul den Tisch gelegl. Die
ubrigen Karten mut zwer Markierungen
werden aben aul den Stapel gelegt

i Jeder Spieler mmmt rethum emne Karte
vom Stapel, bis er vier Karten hat



thematikunterricht

[ann ward wie folgt vertahren

4 [0 ¢ Speeler an der Reihe, dart er
wenn er kann — eine karte anlegen. [n

edem Fall mimmt er anschlieBend ene

karte vom Stapel.

5 Sind alle karten des Stapels aulgenom-

men, kann ein Spieler beliebig viele seiner

karten anlegen

Beim Emnzelspiel vertahrt der Spieler ana-
log. Erste Kontrolle: die angeleglen kar-
en ergeben eine rechteckige Form. Eine
weitere Uberpriufung kann durch den Leh-
rer oder ¢emnen anderen Schuler ertfolgen.

baranien:

| Eswird nur mut einer Auswahl der kar-
ten gespielt, 7. B. den DM-Karten oder
den DM- und L-Karten mit den betreften-
den Zwischenkarten,

.1

2 Als schwienigere Vanante wird anstelle

Spiel 3:
~INicht argern beim
Wiirfeln !*

iDaru Mathe-Spicibogen 4 in PRAXIS
GRUNDSCHULE 4/83)

Dieses Spiel entstand in Anlehnung an das
bekannte Spiel Mensch drgere Dich
micht'™. In dieser Fassung geht es um das
Erkennen von Vielfachen der Zahlen b, 1.
8 und 9 und damit um ¢in Uben der ent-
sprechenden | = 1-Rethen. In der vierten
Klasse kann es ber der Vorberenung auf
die schnitliche Diwvision gingesetsl wer-
den.

[Der Spielbogen (PRAXIS GRUND-
SCHULE 4/835) 151 so gestaltet, daB vier
Schiler mitspielen konnen. (siche Abb. 2)

der wRarte eine beliebige Karte als  Man kann aber auch zu zweil oder dr_l__u
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Abb. 2: . Nicht drgern beim Wirfeln™
Spielplan aus dem Arbeitsblare 4 in PRAXIS 4/85

jeden Mitspreler brauchl man vier Setzer
i einer Farbe und fur alle einen Spielwur-
lel

Ziel: Sieger st wer zuerst alle seine Setzer
in seine Zielfelder gebracht hat
Anmerkung: Wenn man in emmem Zielfeld
angelangt ist, darf man nach Regel 4 er-
neut wirfeln. Mit dem zusdtzhichen Wurf
kann man auch einen anderen Setzer be-
WEREn.

Die Vielfachen von 6, 7, 8 und 9 wurden so
uber das Spielfeld verteil, daB die
Gewnnchancen fur alle etwa gleiwch sind,
Nach dem Spiel kann man das Entwerfen
eigener Spielpline zu anderen 1= [-Rer
hen anregen.

Spielregein:

1. Die Mitspieler verieilen die | = 1-Rer-
hen unter sich und besetzen dic Ausgangs-
felder mut ihren vier 5¢tzem

2. Es wird der Reihe nach gewurfelt und
geselzt.

3. Mt einer gewiirfelten .6 kommit man
aus dem Ausgangsfeld in das schraffierte
erste Spielfeld. Hierbei hat man drey Ver-
suche

4. Wenn man beim Wiirfeln aufeine Zahl
aus der eigenen 1 = I-Rethe kemmi, darf
man noch einmal wirfeln und setzen

5. Wer auf ein besetrtes Feld kommt, darf
den entsprechenden Setzer hinauswerfen
Dieser Setzer mub ruriick 10 sein Aus-
gangsfeld,
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