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Mathe-Spielbogen 1

Einklemmen

Partnerspiel
Material: Fur jeden Spieler 9 Spielmarken in einer eigenen Farbe

Regeln: 1. Legt abwechselnd eine Spielmarke mit eurer Farbe auf ein freies Spielfeld, aber
nicht auf das Mi‘r‘relfeld.@

2. Wenn alle Steine gelegt sind, darf man mit einer eigenen Marke auf ein freies
Nachbarfeld ziehen. Der erste Zug geht hierbei auf das freie Mittelfeld.
Wenn du bei einem Zug eine Marke deines Spielpariners einklemmst, darfst du
diese Marke wegnehmen.

1. Beispiel einklemmen 2. Beispiel

Ziel: Gewinner ist, wer als Letzter auf dem Spielfeld bleibt.
Du hast auch gewonnen, wenn dein Partner nicht ziehen kann.
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Mathe-Spielbogen 2

Knobelaufgaben mit Streichhélzern

Fur 1 oder 2 Schuler

Lege die Figuren mit Streichhdlzern oder anderen Staben auf deinem Tisch nach!
Zeichne anschliefend die Losungen mit Farbstift in die Figuren auf deinem Blatt!

= Ti
|
) 6 ¥
a)
Lege 3 Holzer so um, dap 3
gleichgrofe Quadrate entstehen!

(4]
[ ]
= "]

[ — ]

c)

Diese Figur enthalt 4 kleine Quadrate
und 1 grofes Quadrat.

Lege 4 Holzer so um, daf} 1 kleines
und 1 gropes Quadrat entstehen!

JAVAY,

Lege 2 Holzer so um, daf} die
neue Figur 1 grofes Dreieck
und 2 kleine Dreiecke enthalt!

Erfinde selber Streichholzaufgaben!

'H
H

D)
Lege 4 Holzer so um, daB 2 kleine
Quadrate entstehen!

d)

Lege 2 Holzer so um, daf} 2
kleine Quadrate und 1 grofes
Quadrat entstehen!

f)

Die Figur enthalt 1 grofes

Quadrat und 4 kleine Quadrate.
Lege 4 Holzer so um, daf die neue
Figur 2 grofe und 6 kleine
Quadrate enthalt!

14
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Mathe-Spielbogen 3

FuBballspiel

Partnerspiel @@

Material:
eine Spielmarke als Ball, fur jeden Spieler Bleistift und Papier

Regeln:
1. Vor jeder Runde wird der Ball in die Mitte des Spielfeldes gelegt.
Jeder Spieler notiert sich 50 Punkte als Guthaben, um eine Reihe  Angriffe” auszufuhren.

2. Fur einen Angriff darfst du einige Punkte deines Guthabens ausgeben.

Die Punkte werden verdeckt aufgeschrieben und dann miteinander verglichen.
Wer die gropte Zahl hat, darf den Angriff ausfuhren und ruckt den Ball entlang der
gestrichelten Linie um ein Feld auf das gegnerische Tor vor.

Sind beide Zahlen gleich, bleibt der Ball stehen.

3. Vor dem nachsten Angriff ziehst du die ausgegebenen Punkte von deinem Guthaben ab.
Das restliche Guthaben kannst du fur weitere Angriffe verwenden.

4. Landet der Ball im gegnerischen Tor, so hast du ein Tor geschossen.
Sieger ist, wer nach drei Runden die meisten Tore hat.

Beispiel einer Spielrunde:

Spieler A: Spieler B:

50-13 =37 50—-10 =40 A spielt an ins gegnerische Feld.
37— 1=36 40—-10= 30 B spielt zuruck zur Mitte.

36—11 =25 30-10= 20 A spielt ins gegnerische Feld.
25-15=10 20-12= B A spielt in den gegnerischen Strafraum.
10—-10= 0 8- 5= 13 A schiept ein Tor.

Q
®
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Mathe-Spielbogen 4

Piratenschatz

Partnerspiel @@

Material:

fur jeden Spieler einen Bleistift und zwei der kopierten Spielplane
Ziel:

Wer zuerst einen moglichen Weg vom Haus zum Schaotz des Mitspielers angeben kann,
hat gewonnen

Regeln:

1. Jeder Spieler tragt verdeckt auf einer seiner Landkarten an Kreuzungspunkten der
Gitternetzlinien ein Haus €=y . den Pirmenschmzc©> und den Standort des Bootes %. ein
Weiterhin werden bis zu vier unzugangliche Punkte U" eingezeichnet, die ebenfalls auf
den Landteilen, aber nicht in den Hafen O liegen

2 Ein Schatzgraberweg vom Haus zum Schatz entlang der Gitternetzlinien wird einge-
zeichnet Das Befahren der See ist nur von den Hafen aus erlaubt und nur dann. wenn das
Boot an der richtigen Stelle zum Ubersetzen eingezeichnet ist

3. Nach Beendigung der Eintragungen befraat ihr euch abwechselnd und gegenseitig uber
eure Inseln
Hierzu werden die Kreuzungspunkte einzeln aufgerufen, und der Mitspieler erteilt Auskunft
uber eingezeichnete Objekte
Der zweite Spielplan dient dabei zur Einfragung von Information zur Insel des Mitspielers.
Beispiel: Spieler A- C7. Speler B: Haus.

Spieler B: F4, Spieler A: unzuganglicher Punkt,

Spieler A: D8, Spieler B: nichts,

4 Hast du genugend 10
Information uber die

Insel deines 0
Mitspielers, so kannslt
du einen
Schatzgraberweg
vom Haus zum
Schatz durch Angabe
der Kreuzungspunkte
beschreiben
Abkurzungen sind
dabel erlaubt
Innerhalb eines

Vil
La
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J) L7
U v |

D) U?
1
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B,

Spiels hast du -
hochstens drei g; "~
Versuche.
Bei Spielende werden /—\:;
die Spielplane
verglichen 3 A
2 lf
T
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