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32 Praxis Grundschule

sie anfangen. AuBerdem sind im unteren
Teil die notwendigen Zutaten aufgeflihn
— sie sind Grundlage fir gemeinsames
Planen mit den Kindern

Im wmeeren Teil werden die einzelnen
Herstellungsschritle in einer Kombination
von einfachen Bildelementen und kleinen
Texten aufgezeigl, sie geben jeweils den
Uberblick dariiber, wie's gemacht wird.

Es ist allerdings nie auszuschlieBen,
dab es bei solchen ProzeBdarstellungen zu
Verstandnisschwierigkeiten kommt. Des-
halb sind die Karteikarien als Verstindi-
gungsmittel fUr gemeinsame Arbeisge-
spriche der Kinder und Lehrer/innen
gedachl.

Die wachsende Kartei im Klassenzim-
mer regl aul dreierlei Weise anund auf:
O jeder ist gespanni, welche neuen Back-
rezepte nachkommen;

2 welche Backrezepte die Kinder selber
zuhause linden und fir die Backkarte: ver-
arbeiten kénnen ... und

O wie die Backkariei geordnet werden
kann. so dab jederzeit gefunden werden
kann, was gebraucht wird {nach dem ABC
oder nach Gruppierungen wie Platzchen,
Kuchen, Brote, Brotchen usw.)

Auber den Rezeptharten wird es spiter
noach andere geben, namlich Informarions-
kartenmit verschiedenen Inhallen. Sie sol-
len den Kindern im Sachzusammenhang
Backen Informationen vermitteln, und
£war uber
O MaBe (modeme und _alte™)

O GeliBe, die zum Backen gebraucht
werden

O Zutaten

O Geriite (2. B. Gber den Elektro-Herd)
O Treibmittel (z. B. Hefe) und lber

O kulwrgeschichtlich bedeutsame Dinge.

Drie Backkartei beginnt mit einer
Auswahl von weihnachtlichem Gebick
In PRAXIS GRUNDSCHULE 6/1987
werden die ersten vier Karteikarten abge-
druckt:

2 Butterplatzchen

O Mandelpldtzchen

2 WalnuBplatzchen

2 Bethminnchen

I'réhliches Backen und viel Spal beim
Verspeisen!® -

Claws Clawssen/Chnstigne (obbin-Clausien, Ko-
chen und Essen an der Grundschule; in: GRUND-
SCHULE 3/86, 5 3960
P Claws Claussen!Chrsiiane Gobbin-Claussen: Koch.
und Backbucher fur Kinder im Grundschulalier; i
GRUNDSCHULE 1271986, 5 2410

Clans Clawssen/Chrstiane Gobbin-Cloussen: Ko
chien und Essen in der Grundschule, . GRUND-
SCHULE 3/8b a 2. O
 Und wn der nachsien Folge drucken wir vier ein-
fache Kuchen-Soren ab, die sich mit Kinderm und
von Kindern leicht herstellen lassen. Diese Folge
erschemntin PRAXIS GRUNDSUHULE voraussichi-
lich im Marz 1988

Lernspiele
im Mathematik-
unterricht

nknupfend an das Spiel Wer
Ahckomml zuerst  emne  ganze
Pizza?" fir das erste Schuljahr

(vgl. GRUNDSCHULE 12/1986, 5. 36 und
PRAXIS GRUNDSCHULE 6/1986
Mathe-Spielbogen 1) werden hier zwei
weilere Spiele zur GroBe Geld vorgestellt,
die in der vorliegenden Form ab dem
zweilen Schuljahr einsetzbar sind.

Bei .Geldspiel 1* werden Geldbetrige
mit Spielgeld im Zahlenraum bis 100
gelegt, sowie einfache Geldwechselubun-
gen durchgefihrl. . Geldspiel 2% sl
wesentlich schwieriger und schult die
Fihigkeit, besummie Geldbetrige aus
einer zulillig vorgegebenen Anzahl Min-
zen zu kombinieren. AuBerdem sollen bei
diesem Spiel die Ergebnisse in ikonischer
Form tesigehallen werden,

»Oeldspiel 1

{ab 2. Schuljahr)

fDazu  Mathespielbogen |
GRUNDSCHULE 6/1987)

in PRAXIS

Vor Spielbeginn wird der Mathespiel-
bogen | (siche Abb.) kopiert und auf Kar-
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ton geklebt. Als Material werden ferner
ein Spielwiirfel, (Ur jeden Spieler ein Ser-
zer sowie eine Kasse mit Spielgeld beno-
tigl. Dras Spiel ist flir zwei bis vier Spieler
konzipiert.

Die Kasse sollte bervier Spielern Mun-
zen in folgendem Umfang enthalten: fint
| DM-Stiicke, zehn 30 Pi-Stiicke, zwanzig
10 Pi-Suiicke, finfzehn 5 Pf-Sticke, drei-
Big 2 Pi-Sticke, dreiBig 1 Pf-Stiicke.

Regeln:

l. Zu Beginn des Spiels erhiilt jeder Spie-
ler einen Setzer und 1 DM in folgenden
Minzen: 1 mal 50 Pf, 2 mal 10 P, 3 mal 3
Pf. 5 mal 2 Pf, 5 mal 1 Pf.

2. Es wird reihum gewiirfelt. Jeder Spieler
rickt seinen Sctzer um die gewilrfelie
Augenzahl vor.

3. Landet ein Spieler auf einem weiben
Feld, darf er aus der Kasse den Geldbetrag
nehmen, der auf dem Feld steht.

4. Landet er auf einem graven Feld, mub
er den Betrag an die Kasse zahlen, der auf
dem Feld steht. Wenn er nicht genidigend
Geld hat, mull er auf das Ausgangsfcld
zuriickgehen.

5. Sieger ist, wer beim Durchgang durch
das Ziel das meste Geld hat.

Variarnre:

Das Spiel kann auch als Einzelspiel einge-
setzl werden. Der Spieler versucht nun,
bei einern Durchgang einen bestimmien
Betrag, zum Beispiel 2 DM, zu erreichen

»Geldspiel 2%

(ab. 2. Schuljahr)

(Dazy  Mathespielbogen 2 in
GRUNDSCHULE 6/1987)

PRAXIS

Vor Beginn dieses Parinerspiels wird
der Mathespielbogen 2 (siche Abb.)
kopiert. Als Materal werden auBerdem
ein Spiclwiirfel und eine Spielgeldkasse
mit Miinzen von 1 P{ bis 2 DM bendugt.

Ziel des Spiels ist es, die angegebenen
Geldbetrige mit einer bestimmien, zufil-
lig vorgegebenen Anzahl Minzen zu
legen. Das Ergebnis soll im Spielplan fest-
gehalten werden,
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Regeln: (Setzer) gleicher Farbe. AuBerdem
I. Fs wird abwechselnd gewiirfeli. Der  braucht man einen Spielwiirfel und einen
Spieler tragt seine Augenzahl in das  Spielplan.

betreffende Feld ein.

1. Dhe angegebenen Geldbetrige miissen
der Reihe nach gelegt werden.

i. Ein Spicler darf so viele Miinzen aus
der Kasse nehmen, wie der Wiirfel Augen
anzeigl. Wenn der den betreffenden Geld-
betrag genau legen kann, darf er die ent-
sprechenden Minzen in den Spielplan
eineeichnen. Das gelegle Spielgeld wird an
die Kasse zuriickgegeben.

Beispiel: Geldbetrag: 6 Pf, gewiirfelte
Augenzahl: 4, gelegtes Spielgeld: 6 Pf =
2PC+ 2Pf + L Pf + | Pf. Danach ist der
andere Spieler an der Reihe.

4. Sieger ist, wer bei Spielende die mei-
sten Geldbetrige gelegt hat.

Durch Vorgabe anderer Geldbetriige kann
der Schwierigkeitsgrad des Spiels leicht
gedandert werden. AuBerdem sind die fol-
genden Varanten interessant:

Erste Varianre: Die Geldbetrige missen
nicht der Reihe nach gelegt werden.
Eweite Variante: Die Spieler dirfen ihr
gelegtes Spielgeld behaltet. Sieger ist, wer
bei Spielende das meiste Geld hat.

wLwei gegen zwei'

(1. oder 2. Schuljahr)

iDazu  Marthespielbogen 3 in PRAXIS
GRUNDSCHULE 6/1987)

Bei diesem Spiel wird das Addieren
und Erginzen im Zahlenraum bis 20 ge-
ubt. Es ist ein Spiel fir vier Schiller. Blei-
ben bei der Vierereinteilung in der Klasse
Schiller Gbrig, kinnen diese dann auf
demselben Spielplan die zweite Variante
spielen.

Je zwei Schiller bilden eine Mann-
schafi und erhalten zwei Spielmarken

Zu Beginn des Spiels werden alle vier
Spielmarken in das Startfeld gelegt. —
Gewonnen hat die Mannschafi, die als
erste eine ihrer Spielmarken genau in das
Zielfeld gesetzt hat.

Regeln:

I. Es wird reihum gewirfell und eing
beliebige Spielmarke der cigenen Farbe
um die entsprechende Augenzahl weiter-
geselsl,

2. Fremde Spiclmarken werden hinaus-
geworfen und kommen ruriick in das
Startfeld.

3 Wenn keine Spielmarke der eigenen
Farbe nach der Augenzahl gesetzt werden
kann, ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Varianien:

|. Das Spiel ist erst beendet, wenn beide
Spielmarken einer Farbe das Zielfeld
erreicht haben.

2. Jeder Spieler erhalt eine Spielmarke
mit einer eigenen Farbe und spielt fiir sich.

»Spiel mit Steckwiirfeln*

(ab. 2. Schuljahr)
(Dazie  Mathespielbogen 4 in
GRUNDSCHULE 6/1987)

PRAXIS

Dieses Partnerspiel ist ein Strategie-
spiel, das besonders das vorausschauende
Denken und das Beachien mehrerer
Bedingungen crfordert {vgl. F.Tapson,
1973, §.33). Die Schiler mussen gerade
und ungerade Zahlen unterscheiden kin-
nen. Fur je zwei Schiler braucht man
einen Spielwiirfel, einen 4 X 4-Spielplan
und etwa 25 Steckwiirfel.

Regeln:
. Die Spieler entscheiden vorweg, wer
eine Reihe aus Tirmen mit zwei Steck-
wiirfeln haben muB und wer eine Reihe
aus einfachen Steckwiirfeln.
2. Die Spieler wiirfeln abwechselnd mit
dem Spielwiirfel.
3. Wer eine gerade Zahl gewirfelt hat,
setzt einen Zweierturm auf ein freies Feld.
4. Wer eine ungerade Zahl gewiirfelt hat,
setzt einen Steckwiirfel auf ein freies Feld.
Gewinner isl, wessen Rethe aus drei
Zweiertiirmen oder aus drei einzelnen
Steckwiirfeln zuerst fertig ist. Diese Reihe
kann in drei benachbarten Feldern gebaut
sein, die nebencinander, untereinander
oder schriig (diagonal) liegen.

Methodische Hinweise:

Wegen der nicht leichten Spielregeln emp-
fiehlt sich die Einflihrung des Spieles aufl
dem FuBboden im Schiilerkreis, wobei die
Regeln und migliche Gewinnstellungen
an Beispielen besprochen werden. Hierbei
sollte auch deutlich werden, daf man,
wenn man z. B. die Turme gewihlt hat,
nicht nur seine Tirme giinstig plazieren
muB, sondern gleichzeitig die einzelnen
Steckwiirfel, wenn man eine ungerade
Zahl gewiirfelt hat, fir den Mitspieler
mioglichst ungiinstigt setzen sollte,

Die Gewinnreihe mul also micht aur
aus selbsigesetzten Tirmen oder Einzel-
steinen bestehen. Wichtig ist nur, dall — je
nach Vorauswahl — eine Reihe aus drei
Tiirmen oder drei Einzelsteinen entstan-
den ist, Tirme oder Einzelsteine, die der
Mitspieler gesetzt hat, zdhlen also mit,
Darum kommt es bei diesem Spiel auch
nicht daraufl an, welche Farben dic Steck-
wiirfel haben. Sie konnen einfarbig oder
verschiedenfarbig sein.

Literatur

Grevsmuhl/Homann: Lemspiele im Mathematik-
unternicht. n: GRUNDSCHULE 1241986
Homann, Lernspiele im Mathematikuntermichi, in:
GRUNDSCHULE 3/1980

Tapson. Frank - O & X, A Book of Games. Exeter
1973

Zu diesem Beitrag gibi es in PRAXIS
GRUNDSCHULE &/1987 Anregungs-
bogen fiir Schiilerinnen/Schiiler/fiir die
Klasse.




