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Ulrich Grevsmihl/Gerhard Homann

Die GroBBe Geld

Drei ldeen fiir mathematische Lernspiele

Ankniipfend an verschiedene Spicle, die
denselben Ausgangspunkt haben, werden
hier weitere Spiele zur GrolBe Geld vorge-
stellt, die indervorliegenden Formab dem
rweilen Schuljahr einsctzbar sind.

Ber Geldspiel 1™ werden Geldbetrage
mit Spielgeld im Zahlenraum bis 100
gelegt, sowie einfache Geldwechseliibun-
gen durchgefuhrt. Geldspiel 2% st
wesentlich schwieriger und schult die
I'dhigkeit, bestimmie Geldbelrige aus
einer zufillig vorgegebenen Anzahl Miin-
zen <u kombinieren. AuBerdem sollen bei
diesem Spiel die Ergebnisse in ikonischer
Form festgehalten werden.

,Geldspiel 1¢

(ab 2. Schuljahr)
(Dazu  Mathespielbogen 1 in
GRUNDSCHULL 6/1987)

PRAXIS

Vor Spielbeginn wird der Mathespiel-
bogen | (siche Abb.) kopiert und auf Kar-
ton geklebt, Als Material werden ferner
ein Spielwiirfel, fir jeden Spieler ein Set-
zer sowie eine Kasse mil Spielgeld bend-
tigl, Das Spiel ist fur zwei bis vier Spieler
konzipiert.

(siche: S. 57).
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Dic Kasse sollte bei vier Spielern Miin-
zen in folgandem Umfang enthalten: finf
1 DM-Stiicke, zehn 30 Pi-Sticke, zwanzig
10 Pf-Stiicke, funfzehn 5 Pi-Sticke, drei-
Big 2 Pf-Stiicke, dreiBig | Pf-Stiicke.

Regeln:

1. Zu Beginn des Spiels erhilt jeder Spie-
ler einen Setzer und 1 DM in folgenden
Miinzen: 1 mal ‘;() Pf, 2 mal 10 Pf, 3 mal 3
Pt, 5 mal 2 Pf, 5 mal | PL.

2. Es wird reihum gewiirfelt, Jeder Spieler
riickt seinen Setzer um die gewirfelte
Augenzahl vor.

3. Landet ein Spieler auf einem weillen
Feld, darfer aus der Kasse den Geldbetrag
nehmen, der aut’ dem Feld steht.

4. Landet er auf einem grauen Feld, muB
er den Betrag an die Kasse zahlen, der auf’
dem Feld steht, Wenn er nicht geniigend
Geld hat, muid er aul’ das Ausgangsfeld
zuruckgehen.

3. Sieger ist, wer beim Durchgang durch
das Ziel das meiste Geld hat.

Variante:

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

»Geldspiel 2%
(ab. 2. Schuljahr)

Vor Beginn dieses Partnerspiels wird
der Mathespiclbogen 2 (siche Abb.)
kopiert, Als Material werden aullerdem
ein Spielwirfel und eine Spielgeldkasse
mit Miinzen von 1 Pf bis 2 DM benotigt.

Ziel des Spiels ist es, die angegebenen
Geldbetrige mit einer bestimmten, zufil-
lig vorgegebenen Anzahl Munzen zu
legen. Das Ergebnis soll im Spielplan [est-
gehalten werden,

(siehe: S. 38).

Regeln:

. Es wird abwechselnd gewlirfelt. Der
Spieler trigt seine Augenzahl in das
betreffende Feld ein.

2. Die angegebenen Geldbetrige missen
der Reihe nach gelegt werden.

3. Ein Spieler darf so viele Miinzen aus
der Kasse nehmen, wie der Wurfel Augen

At
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Mothe-Spielbogen 2
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anzeigt. Wenn der den betreftenden Geld-
betrag genau legen kann, darf er die ent-
sprechenden Miinzen in den Spiclplan
einzeichnen. Das gelegte Spielgeld wird an
die Kasse zurlickgegeben.

Beispiel: Geldbetrag: 6 Pf, gewlirfelte
Augenzahl: 4, gelegtes Spielgeld: 6 Pf =
2Pf + 2Pf + 1Pl + 1 Pf. Danach ist der
andere Spieler an der Reihe.

4, Sicger ist, wer bei Spielende die mei-
sten Geldbetrdge gelegt hat.

Durch Vorgabe anderer Geldbetrdge kann
der Schwierigkeiisgrad des Spiels leicht
geindert werden. Aulerdem sind die fol-
genden Varianten interessant:

Ersie Varianre: Die Geldbetrige muissen
nicht der Reihe nach gelegt werden.
Zweite Variante: Die Spieler dirfen ihr
gelegles Spielgeld behaltet. Sieger ist, wer
bei Spielende das meiste Geld hat.

~Zwei gegen zwei“
(1. oder 2. Schuljahr)

Bei diesem Spiel wird das Addieren
und Ergiinzen im Zahlenraum bis 20 ge-
{ibt. Es ist ein Spiel fiir vier Schiiler. Blei-
ben bei der Vierereinteilung in der Klasse
Schiiler iibrig, kénnen diese dann auf
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demselben Spielplan die zweite Variante
spiclen,

Je zwei Schiier bilden eine Mann-
schatt und erhalten zwei Spielmarken
(Sctzer) gleicher Farbe.  AuBerdem
braucht man einen Spielwirlel und einen
Spielplan,

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

(siche: S. 59).

Regeln:
I. Es wird reihum gewiirfelt und eine
beliebige Spielmuarke der eigenen Iarbe

um die entsprechende Augenzahl weiter-
gesetzt,

2. Fremde Spielmurken werden hinaus-
geworfen und kommen zurick in das
Startfeld.

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

Varianten:

1. Das Spiel ist erst beendet, wenn beide
Spielmarken emer Farbe das Zielfeld
erreicht haben.

2. Jeder Spieler erhilt eine Spielmarke
mit einer eigenen Farbe und spielt fursich.

»opiel mit Steckwurfeln®
(ab. 2. Schuljahr)

Dieses Partnerspiel ist ein Strategie-
spiel, das besonders das vorausschauende
Denken und das Beachten mehrerer
Bedingungen erfordert (vgl. FTapson,
1973, S.33). Die Schuler miissen gerade
und ungerade Zahlen unterscheiden kon-
nen, Fiur je zwei Schiler braucht man
einen Spielwiirtel, einen 4 X 4-Spielplan
und etwa 23 Steckwiirtel.

(siche: 5. 60).

Regeln:

1. Dic Spicler entscheiden vorweg, wer
eine Rethe aus TUrmen mit zwei Steck-
wirfeln haben mull und wer eine Reihe
aus ecinfachen Steckwiirfeln.

2. Die Spieler wiirfeln abwechselnd mit
dem Spielwiirfel.

3. Wer eine gerade Zahl gewiirtelt hat,
setzt einen Zweierturm auf ein freies Feld.

4. Wer eine ungerade Zahl gewiirfelt hat,
setzt einen Steckwiirfel aul cin freles Feld.

Gewinner ist, wessen Reihe aus drei
Zweilertirmen oder aus drei einzelnen
Steckwiirfeln zuecrst fertig ist. Diese Reihe
kann in drei benachbarten Feldern gebaut
sein, die nebeneinander, untereinander
oder schrig (diagonal) liegen.

Methodische Hinweise:

Wegen der nicht leichten Spielregeln emp-
fiehlt sich die Eimnfuhrung des Spieles auf
dem FuBboden im Schiilerkreis, wobei die
Regeln und mogliche Gewinnstellungen
an Beispielen besprochen werden. Hierbei
sollte auch deutlich werden, dall man,
wenn man z. B. die Tiirme gewihlt hat,
nicht nur seine Tirme gunstig plazieren
muf. sondern gleichzeitig die einzelnen
Steckwiirfel, wenn man eine ungerade
Zahl gewdrfelt hat, flr den Mitspieler
mdglichst unglnstigt setzen sollte.

Die Gewinnreihe muf3 also nicht nur
aus selbstgesetzien Turmen oder Einzel-
steinen bestehen. Wichtig ist nur, dal —je
nach Vorauswahl — eine Reihe aus drei
Tirmen oder drei Einzelsteinen entstan-
den ist. Tiirme oder Einzelsteine, die der
Mitspieler gesctzt hat, zahlen also mit
Darum kommt es bei diesem Spiel auch
nicht darauf an. welche Farben die Steck-
wiirfel haben. Sie kéinnen einfarbig oder
verschiedenfarbig sein.

Literatur
Grevsmihi/Homann: Lernspiele im Mathematik-
unterricht, in: GRUNDSCHULE 12/1986
Homann: Lernspiele im Mathematikunterricht, in:
GRUNDSCHULE 3/1980

fapson, Franic: O & X, A Book of Games, Exeter
1973




Geldspiel 1
Material:

Spielwirfel, vier Setzer, Kasse mit Spielgeld.

Regeln:

1. Zu Beginn des Spiels erhalt jeder Spieler

einen Setzer und 1 DM in folgenden
MUnzen: 1 mal 50 Pf, 2 mal 10Pf, 3
mal 5Pf, 5 mal 2Pf, 5 mal 1 Pf.

2. Es wird reihum gewdirfelt. Du rickst dei-
nen Setzer um die gewurfelte Augenzahl

VOr.

3. Landest du auf einem weifen Feld, darfst

du aus der Kasse den Geldbetrag neh-

men, der auf dem Feld steht.

5.

2—4 Spieler

4. Landest du auf einem grauen Feld, muBt
du den Betrag an die Kasse zahlen, der
auf dem Feld steht. Wenn du nicht genu-
gend Geld hast, mup du auf das Aus-
gangsfeld zurickgehen.

Sieger ist, wer beim Durchgang durch
das Ziel das meiste Geld hat.
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Geldspiel 2

Material: Partnerspiel
Spielwurfel, Kasse mit Spielgeld, einen kopierten Spielplan, zwei Bleistifte.

Ziel:
Es sollen moglichst viele der angegebenen Geldbetrdge mit Spielgeld gelegt werden.
Regeln:
1. Es wird abwechselnd gewurfelt. Deine nen. Das gelegte Spielgeld wird an die
gewirfelte Augenzahl tragst du in das Kasse zurickgegeben.
betreffende Feld ein. Beispiel:
2. Die angegebenen Geldbetrage mussen Geldbetrag: 6 Pf,
der Reihe nach gelegt werden. gewurfelte Augenzahl: 4, gelegtes Spiel-
3. Du darfst so viele Munzen aus der Kasse geld: 6 Pf=2Pf+2Pf+1Pf+1Pf.
nehmen, wie der Wurfel anzeigt. Wenn Danach ist der andere Spieler an der
du den betreffenden Geldbetrag genau Reihe.
legen kannst, darfst du die entsprechen- 4. Sieger ist, wer bei Spielende die meisten
den Munzen in den Spielplan einzeich- Geldbetrage gelegt hat.
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Zwei gegen Zwei

Fur 4 Spieler
Je zwei Spieler bilden eine Mannschaft und erhalten zwei Spielmarken gleicher Farbe.
AuBerdem braucht man einen Spielwurfel.
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Ziel:
Als Erster das Zielfeld
genau zu erreichen.

Regeln:

1. Es wird reihum gewdrfelt
und eine beliebige Spiel-
marke der eigenen Farbe
gesetzt,

2. Fremde Spielmarken wer-
den hinausgeworfen und
kommen zuruck in das
Startfeld.
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Spiel mit Steckwirfeln
Partnerspiel
Ihr braucht einen Spielwirfel und etwa 25 Steckwurfel.

Gewinnstellungen:

X

XXX

Regeln:

1. Die Spieler entscheiden vorweg, wer eine
Reihe aus Turmen mit 2 Steckwirfeln
haben mup und wer eine Reihe aus ein-
fachen Steckwurfeln.

2. Die Spieler wurfeln abwechselnd mit
dem Spielwurfel.

3. Wer eine gerade Zahl gewurfelt hat, setzt
einen Zweierturm auf ein freies Feld.

4. Wer eine ungerade Zahl gewurfelt hat,
setzt einen Steckwurfel auf ein freies
Feld.

Gewinner ist, wessen Reihe aus 3 Zweier-
turmen oder aus 3 einzelnen Steckwurfeln
zuerst fertig ist. Diese Reihe kann in 3
benachbarten Feldern gebaut sein, die
nebeneinander, untereinander oder schrdg
(diagonal) liegen.
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