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|nha|t Didaktische Kommentare — Praxisblatter Seite Lernbereich/Schuljahr
Dvetinge Hedhwrg Heckt
In eigener Sache: Zum neuen Titelbild &
Annegret von Wedel-iWolff
Rechtschreiblibungen — individuell ausgerichtet B Deutsch
Abschreiben — aber wie? Wurfeldiktat, Laufdiktat 9 ab 2. Schulahr
Auswahlaufgaben 1-—4 12
Mewmne Worter 1=2 16
Worterketten 1-3 18
LUlireh Gressmuhd
Lermspiele im Matheuntermcht 22 Mathematik
Die Meterschlange 1-2 23 2.4 Schulahr
Wer kann am besten schatzen und messen? 1-2 29
Mathe-Quz n
Zeit = Gewncht = Geld — Geometne 32
Rawner Schritt
Musikdose (2. Folge): Instrumentenbauer 33 Musik
Instrumentenbauer und Instrumentenbau 34 ab 3. Schulahr
Mewke Ansen-Crewelt
Wir machen Collagen i7 Kunst
Herbstblatter/Komer und Samen 38 ab 2. Schulahr
Transparentpapier/Stoff- u. Nahmatenal 39
Luftschlangen/Papierpunktchen 40
Claus Claussen/Diethnde Hedwng Heckt
Tinty und Kaline auf dem Dachboden 44 Sachuntemcht
Erzahl- und Anregungsblatter 1—4 ab 3. Schuljahr

Urnsere Autonnnen und Autoren

PraXIs Material " 2

In Hef1 9/1989 der Zeatschrft Grund-

schule” gibt s zu den didaktischen Mit dem Erwerb dieser Zeiudﬂhlstmnl'mmﬁeblh entrichtet worden, de
Kommentaren und Arbeitsblattern Sie zur Verviel! der hierin enthaltenen Westermann Kopiervorlagen fiir den
von Annegret von Wedel-Wolff eigenen Unterric hmmmm Nﬂl%
{Rechtschreibubungen) und weitergehende Verwendung lit nLr it

Ulneh Grevimuhl (Mathespeete) des Westermann Schulbuchveriages,

ausfubriche Beitrage



Foiw Lagrn Raf

Ulrich Grevsmiihl

Lernspiele

im Mathematikunterricht

D i¢ folgenden vier Spicle belassen sich
mit verschiedenen Begriffen aus den
Bereichen Graben und Geometrie

Die Mererschlange und der Metersrres-
fen {ab 2. Schuljahr) enthalien beide Spiel-
und Ubungsformen, mit denen die Vor-
stellungen von einem Meter und anderer
Langen vertiefl und gefestigt werden kon-
nen. Hierbei erweist sich die Verwendung
mehrerer Reprisentanten zur Darstellung
von Lingen micht nur flir die Begriffsbil-
dung von Bedeulung, sondem ist auch fir
den Schitzvorgang wichug, da eine |-
Meter lange Schlange und ein 1-Meter lan-
ger Streifen unterschiedliche visuelle Bil-
der hinterlassen. Es ist aweckmiBig, die
Spiele, bei denen das Schitzen im Vorder-
grund steht, aul dem Boden ausfiihren 2u
lassen, damit keine Onentierung an der
Tischlange erfolgl. AuBer den hier ange-
gebenen Regeln finden sich weilere Spiel-
varianten mit unterschiedlichen Schwie-
rigkcitsgraden in Grundschule™ 9/1989

Fur die Mererschlange (vgl. Mathespiel-
bogen 1) wird ein Kanensatz verwen-
det, der Karten mil Schlangenkopfen,
-schwanzieilen und -mittelstiicken sowie
ginige Jokerkarten in verschiedenen Lan-
gen enthiilt. Die Jokerkarten dienen zur
Lockerung und Erheiterung der Spicler
und konnen als Nahrungsaulnahme der
Schlange erklan werden.

Beim Merersteeifen (vgl, Mathespielbo-
gen 2) enthalien die Karten eingezeich-
nete Streifen, um das Schitzen von Lin-
gen zwischen lem und 100¢m in einer
anderen Darstellungsform zu dbenund zu
verfeinem. Es werden zwei Satze mil je 50
Spiclkarten verwendet, Die Streifen im
Kartensatz | werden mit keinerlei Lingen-
angaben versehen, so dall die gleichen
Spiele wie fir die Meterschlange mit Strei-
fen der Lange | Meter oder kurzer durch-
gefithrt werden kinnen. Kartensatz 2 ent-
hiilt die im Mathespielbogen 2 gemachten
Lingenangaben und kann als Ubungsma-
teral zum Ewnprigen von Langen vérwen-
det werden, insbesondere von Langen bis
30cm und Lingen mil ganzen Dezime-
lem

Das Spiel . Wer kann am besten schai-
zen und messen ™ (vgl. Mathespielbogen 3
und 4) enthilt eine Reihe Aktivildten zum
Schitzen und Messen von  Lingen.
Gewichien, Rauminhalten und Zeitspan-
nen. Durch eigene Erfahrungen beim
MeBvorgang kénnen hier Schiller ab dem
3. Schuljahr ihre Fentigkeiten beim Uber-
gang mil den MeBgeriaten verbessem und
ihre Einsichl in Fragen der MeBgenauig-
keit und der Vorstellung von genormien
Einheiten erweitern

Das Malerial besteht aus einem Satz
Karten mit Aufgaben zum Schitzen (5-

Karten), zum Messen (M-Karten) und
zum Schitzen und Messen (SM-Karten).
Wichtig ist, daB der Lehrer vor Spiclbe-
ginn diec Aufgaben mit den zur Verfligung
sichenden Mebgeriten selbst schon
durchgefiihr und den Bereich der als rich-
tig zugelassenen Antworten aul der Riick-
seile der Karten notiert hat.

Beispiel: M: MiB die Lange deines
Arbeitshefies, Antwort: 295 mm—300 mm.
S: Schitze die Hohe des Lehrerpults, Ant-
worl: T0cm=9%0c¢m

Natiirlich kann das Spiel auch mu
einem Kariensatz durchgefiihrt werden,
der Aulgaben zu nur cinem Grobenbe-
reich enthili. Dadurch konnen sich die
Spieler intensiver it einer Grobe
beschaftigen und der Aufwand an MeBge-
riiten ist geringer.

Mathe-Quiz (vgl. Mathespiclbdgen 3
und 6) setzt in der hier ausgefiihrien Form
voraus, dall bestimmie Graben und
MaBeinheiten sowie geometnsche Be-
griffe im Unterricht des 4. Schuljahres
schon behandelt wurden. Das Spicl ver-
hindet die Ubliche Quizform mit einem
Strategiespicl und erhdlt dadurch den
Charakler eines spannenden Weltkamp-
fes. Ziel jeder Spiclerpanei ist es, ihre Fel-
der durch eine durchgehende Ketie aus
Chips zu verbinden und damit gleichzeitig
den Gegner zu blockieren. Um die Schiller
mitl dem Spiciplan vertraut zu machen, ist
es als Voniibung sinnvoll, das Spiel als rei-
nes strategisches Spiel ohne Fragekarten
durchzufiihren. Beim Herstellen der Fra-
ge- und Antwortkarten ist zu beachien,
dal zu jeder Frage die zugehornige Ant-
worl aul der Ruckseite desselben Kirn-
chens vorliegt

Das Spiel wird besonders spannend,
wenn es mil der gesamien Klasse unter
Verwendung cines vergroBerien Wand-
spielplanes durchgefiihrt wird. Weilerhin
kann das Spiel in Inhalt und Schwieng-
keitsgrad durch Fragekarien aus anderen
Bereichen des Mathemaukunternchis
leicht abgeindent werden. Ausflhrliche
Hinwese hierzu finden sich in _Grund-
schule™ 9/1989. O

Wer kann am besien
schatzen und messen



Mathe-Spielbogen 1

Die Meterschlange
Einzel-, Partner-, Gruppenspiel

Material:

Ein Meterstab und ein Kartensatz mit 60 Schlan-
genkarten der Grofle 12 ¢cm x 8 cm: 2 Kopf-

und 2 Schwanzteile mit je 6 cm und 8 em Lange,
je 5 Karten mit Mittelstiicken der Lange 1 cm bis
10 ¢m, je 2 Jokerkarten mit bauchigen Schlangen-
teilen der Lange 9 ¢cm und 10 cm.

Bastelanleitung fiir den Kartensatz:

1. Zeichne jeweils vier der abgebildeten Karten
und Schlangenteile in den angegebenen Gro-
flen auf ein DIN-A4-Blatt, jedoch ohne Pfeile
und Langenangaben der Schlangenteile.

2. Kopiere die Vorlage fiir die Kopf- und
Schwanzteile einmal, die fur die Mittelstucke
der Langen 1 cm bis 4 cm, 5 ¢cm bis 8 cm und
9 ¢cm bis 10 cm je flnfmal.

3. Du klebst die kopierten Blatter auf Karton und

malst die Schlangenteile farbig an. Danach kon-

nen die Karten ausgeschnitten und mit durch-
sichtiger, selbstklebender Schutzfolie uber-
zogen werden.

Ziel: Es sollen Schlangen mit 1 Meter Lange gelegt
werden.

Regeln fir das Partnerspiel:

1.

Vor Spielbeginn erhdlt einer der Spieler die
Karte mit dem grof3en Schlangenkopf und die
mit dem kleinen Schwanzteil, der andere Spieler
die Karte mit dem kleinen Kopf und die mit
dem grofen Schwanzteil. Beide Kopfkarten
werden nebeneinander auf den Boden gelegt.
Die Ubrigen Karten werden gut gemischt und
mit der Riickseite nach oben in einem Stapel

abgelegt.

. Wenn du an der Reihe bist, nimmst du eine

Karte vomn Stapel und legst sie lickenlos an das
zuvor gelegte Teil deiner Schlange an. Gelegte
Karten dirfen nicht wieder aufgenommen
werden.

Du kannst deine Schlange jederzeit fertig-
stellen, indem du ihr das Schwanzteil anlegst.
(Fortsetzung Spielbogen 2)

UL

=]

-

L=

bl =1 - N
&cm Bom Acm ?-':.‘.m
- Bcm 5 6cm 4cm 2cm

UAVAVAVA]

|

gcm

AL

i Y s

- =+ - -——
10cm 8cm Gcm
—— 2 S — =

Mathematik Praxis Grundschule 4/1989

23



Mathe-Spielbogen 2

Die Meterschlange (Fortsetzung der Regeln)

4. Wenn beide Spieler ihre Schlangen volistandig
gelegt haben, werden die Langen der Schlan-
gen mit Hilfe eines Meterstabes auf ganze Zen-
timeter genau gemessen und die Differenzen
zum ganzen Meter bestimmt.

5. Sieger einer Runde ist der Spieler mit der
Schlange, deren Lange am nachsten zum
ganzen Meter ist.

6. Es werden drei Runden gespielt.

Der Meterstreifen

Partnerspiel

Material:

Der Kartensatz besteht aus 50 Streifenkarten der
Grofle 12 ¢cm mal 8 cm mit je 5 Karten mit Streifen
der Langen 1 ¢cm bis 10 cm. Die Herstellung des
Kartensatzes erfolgt wie bei der Meterschlange,
wobei jetzt die Langen der Streifen angegeben
werden. Jede Vorlage funfmal kopieren.

Ziel: Es sollen Streifen mit 1 Meter Lange gelegt
werden.

Regeln fir das Kopfrechenspiel:

1. und 2. wie fiir die Meterschlange. Anstelle der
Kopfkarten werden zwei beliebige Karten ver-
wendet.

3. Wenn du deinen Steifen beendet hast, teilst du
dies deinem Mitspieler mit.

4. Am Ende einer Runde uberprufst du bei
deinem Mitspieler die Lange seines Streifens,
indem du die Langenangaben
zusammenzahlst.

5. und 6. wie fur die Meterschlange.
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Mathe-Spielbogen 3

Wer kann am besten schatzen und messen?
2-3 Spieler
Material: 2. Es wird reihum gewdrfelt. Du rickst deinen
Spielplan, Wirfel, 32 Spielkarten, 3 Setzer, einige Setzer um die gewurfelte Augenzahl vor. Wenn
Chips, BandmaB, Lineal, Haushalt- oder Balken- du auf einem M-, S- oder SM-Feld landest,
waage, Korperwaage, MeBbecher, Stoppuhr. darfst du die oberste Karte vom betreffenden
Sto3 nehmen und die Aufgabe losen.
Ziel: 3. Du findest die Antwort auf der Ruckseite der
Wer beim Schatzen und Messen in einer Runde Karte. Wenn du die Aufgabe richtig beantwor-
die meisten Chips sammelt, ist Sieger der Runde. tet hast, erhiltst du bei einer M-Karte einen
Chip, bei einer S-Karte zwei Chips und bei einer
Regeln: SM-Karte drei Chips. Ist bei einer SM-Karte nur
1. Zu Beginn einer Runde werden die Mef3karten eine der beiden Aufgaben richtig geldst,
{M), die Schatzkarten (5) und die Schatz- und erhaltst du nichts.
Mefkarten (SM) gesondert geordnet, gut ge- 4. Es werden drei Runden gespielt. Wer bei Spiel-
mischt und auf die betreffenden Felder mit der ende die meisten Chips hat, ist Sieger.
Vorderseite nach oben in jeweils einem Stapel
abgelegt.
Start
S M S SM S M S | SM
Ziel
M M
M
S 1 Chip S
SM SM
S
3 3
Felder : Felder
zuriick 2 Chips zuriick
SM SM
SM
S 3 Chips
M M
4
SM| S M | SM | Felder | SM | M S | SM
vor

Mathematik Praxis Grundschule 4/1989 29




Mathe-Spielbogen 4

MeB- und Schatzkarten

wanne.

Dein Mitspieler stoppt
die Zeit.

M M M M
MiB die Breite MiB die Lange Stelle das Gewicht Stelle das Gewicht
deines Tisches. deines Arbeitsheftes. deines Mappchens fest. deines Fillers fest.
M M M M
M das Fassungsvermogen | Mild das Fassungsvermogen | MiBB die Zeit, die dein Mi die Zeit, die dein
einer grof3en Schokitiite. einer kleinen Gemisedose. | Mitspieler braucht, Mitspieler braucht,
um einen 5atz mit um aus 32 Steckwirfeln
10 Wértern zu schreiben. Vierertirme zu bauen.
S S S S
Schatze die Lange Schatze die Entfernung Schatze die Hohe Schatze das Gewicht
des Schulhofes. Schule - Sportplatz. der Schule. eines Autos.
S S S S
Schatze das Gewicht Schétze das Gewicht Schatze das Fassungs- Schatze das Fassungs-
eines Pferdes. einer Diesellok. vermdgen eines vermogen eines
Waschbeckens. groflen Putzeimers.
S S S S
Schéitze das Fassungs- Schatze eine Minute Schatze 30 Sekunden Schatze 10 Sekunden
vermdgen einer Bade- durch Klatschen, durch Zahlen. durch Zahlen.

Dein Mitspieler stoppt
die Zeit.

Dein Mitspieler stoppt
die Zeit.

SM SM SM SM
Schatze zuerst die Hohe Schatze zuerst die Lange Schatze zuerst die Breite Schatze zuerst das Gewicht
des Lehrerpults. einer Fillerpatrone, des Fensters. won 1 Liter Wasser,
MiB dann nach. MiB dann nach. MiB dann nach. Mifd dann nach.
SM SM SM SM
Schatze zuerst das Gewicht | Schitze zuerst das Gewicht | Schatze zuerst das Schatze zuerst das
deines Lehrers. eines Fuliballs, Fassungsvermogen Fassungsvermagen
Mif3 dann nach. MiB dann nach. einer Vase, einer Weinflasche.
Mif dann nach. MiB dann nach.
SM SM SM SM
Schatze zuerst das Schitze zuerst die Zeit, Schatze zuerst die Zeit, Schatze zuerst die Zeit,
Fassungsvermégen eines die dein Mitspieler braucht, | die dein Mitspieler braucht, | die dein Mitspieler braucht,
kleinen Joghurtbechers. um die Spielregeln vorzu- um 10 Kniebeugen zu um die Siebenerreihe
Mif3 dann nach. lesen. Mif8 dann nach, machen. MiB dann nach. vorwarts und rickwarts
aufzusagen. MiBl dann nach.
I S S [ S
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Mathe-Sp

Mathe-Quiz
Partner-, Gruppen-, Klassenspiel

Material:
Spielplan, 20 Quizkarten, einige rote, blaue und

schwarze Chips.

Ziel:

Sieger einer Runde ist, wer zuerst seine Buch-
stabenfelder A bzw. B auf den gegenuber-
liegenden Seiten des Spielfeldes durch eine
geschlossene Kette mit seinen Chips verbindet.

Regeln fir das Partnerspiel:

1. Die Quizkarten werden gut gemischt und mit
der Frageseite nach oben in einen Stapel auf
den Tisch gelegt. Spieler A erhalt die roten,
Spieler B die blauen Chips. Spieler A beginnt.

ielbogen 5

2. Wenn du an der Reihe bist, darfst du eines der

20 Zahlenfelder auf dem Spielfeld aussuchen
und die Zahl nennen. Dein Mitspieler nimmt die
oberste Quizkarte vom Stapel und liest eine
Frage vor. Kannst du sie richtig beantworten,
darfst du einen deiner Chips auf das genannte
Feld legen und der Mitspieler kommt an die
Reihe. Beantwortest du die Frage nicht oder
falsch, kommt dein Mitspieler mit der gleichen
Frage an die Reihe. Er darf in diesem Fall jedoch
kein weiteres Zahlenfeld auswahlen. Kann auch
er die Frage nicht beantworten, wird ein
schwarzer Chip auf das genannte Feld gelegt.
Danach kommt die Quiz-Karte unter den 5tapel
und der andere Spieler an die Reihe.

3. Es werden drei Runden gespielt.

Mathematik Praxis Grundschule 4/1989
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Mathe-Spielbogen 6

Zeit - Gewicht - Geld - Geometrie

Wie viele Sekunden
hat eine 5tunde?

Welche geometrische
Korperform hat sechs
quadratische Flachen?

Wie viele Minuten
hat ein Tag?

Welche geometrische
Kérperform hat sechs
rechteckige Flachen?

Wie viele Stunden
hat eine Woche?

Welche geometrische
Kérperform hat zwei
Flachen und eine Kante?

Wie viele Stunden
hat ein Monat?

Welche geometrische
Karperform hat drei
Fldchen und zwei Kanten?

3600 s
Wiirfel

1440 min
Quader

168 h
Kegel

720 h
Walze (Zylinder)

Wie viele Stunden
hat ein Jahr?

Wie viele Millimeter
hat ein Kilometer?

Wie viele Millimeter
hat ein Meter?

Wie viele Millimeter
hat ein Dezimeter?

Welche geometrische Wie viele Eckpunkte Wie viele Eckpunkte Wie viele Eckpunkte
Kaérperform hat nur hat ein Wiirfel? hat ein Quader? hat eine Pyramide?
eine Flache?

8760 h 1000000 mm 1000 mm 100 mm

Kugel 8 8 5

Wie viele Gramm hat Wie viele Gramm hat Wie viele Pfennige sind Wie viele Pfennige sind

eine Tonne? ein Kilogramm? 100 DM? 999 DM?

Welche geometrische Wie viele Kanten Wie viele Kanten Wie viele Kanten
Korperform hat eine hat ein Wirfel? hat ein Quader? hat eine Walze (Zylinder)?
quadratische Grundfliche

und vier dreieckige Seiten-

flachen?

1000000 g 1000 g 10000 Pf 99900 Pf

Pyramide 12 12 12

Wie viele Pfennige sind
10 DM?

Wie viele DM sind
1000 000 Pfennige?

Bei welcher ebenen Figur
sind die benachbarten

Bei welcher ebenen Figur
sind die benachbarten

Seiten nicht gleich lang Seiten gleich lang und
und senkrecht zueinander? | senkrecht zueinander?
Wie viele Kanten Wie viele Flachen Wie viele Kanten Wie viele Flachen
hat eine Pyramide? hat eine Walze (Zylinder)? hat ein Kegel? hat ein Wirfel?
1000 Pf 10000 DM Rechteck Quadrat
B 3 1 4]

Welche ebene Figur hat nur
eine Begrenzungslinie, die
gleichmaBig gekrimmt ist?

Zwei Geraden sind
senkrecht zueinander.
Welcher Winkel entsteht?

Zwei Geraden schliefen
einen rechten Winkel ein.
Wie sind sie zueinander?

Zwei Geraden haben den
gleichen Abstand.
Wie sind sie zueinander?

Wie viele Flachen Wie viele Flachen Wie viele Flachen Wie viele Flachen
hat ein Quader? hat eine Pyramide? hat ein Kegel? hat eine Kugel?
Kreis rechter Winkel senkrecht parallel

6 5 2 1
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